GAGNEZ UN PC... GAGNEZ UN PC... GAGNEZ UN PC... GAGNEZ UN PC. 

If 
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Visual Basic 
,C++ - Sharewares 
Internet - Astuces 
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[ Gratuit 

I la disquette du numéro 

J MICRO EMAX : éditeur DOS avec ses sources en C. 

3 SOLO, POKER, BG : 3 jeux passionnants. 

5' Des contrôles VBX en shareware. 

| Les routines et programmes du magazine... 

$ Une disquette accompagne cet exemplaire 
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PC FUTE N" 3 



INSTALLATION DISQUE 



Quelques conseils pour utiliser la disquette au 
mieux de ses possibilités. 



R 




Un tour d'horizon 
du nouveau RAD 
de Borland. 



COURRIER DES LECTEURS 



Vos questions, nos réponses. 



MATERIEL 



Le véritable prix des matériels. Les pièges de 
l'achat en grande surface. Les nouvelles normes 
européennes. 



INITIATION V SUAL BASIC 



Construire une application de dessin avec. 
4 lignes de code. 



Barres de contrôles, boutons gadgets, boîtes 
de dialogue : les atouts d'une interface 
professionnelle. 



Les interfaces sociales seront au coeur de l'une 
des prochaines grandes batailles du logiciel. 



COMMUNICATION 



Internet n'est pas si 
cher qu'on le croit trop 
souvent. Modem externe 
ou modem interne. 
Les services disquettes. 
Trucs & astuces pour mieux "netsurfer"... 
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VISUAL BASIC AVANCE 



Enrichir l'application de gestion de fichiers. 
Utiliser la registry de Windows. Les meilleurs 
contrôles, les meilleurs bouquins. 



SHAREWARE 



Dos, Windows 3.1 
ou Windows 95 : 
les meilleurs dans 
chaque environne- 
ment. 



Parlons langages... 




INITIATION C++ 



Poursuivez la découverte du "roi" des langages. 



PETITES ANNONCES 



Pour vendre, acheter, échanger. 



POV et L'IMAGE DE SYNTHES 



Une CSG beaucoup 
plus sympathique 
que celle à laquelle 
nous sommes 
habituellement 
condamnés. 



TURBO PASCAL et LA POO 



Des applications concrètes orientées objets. 




Casser NSV ? La séquence de Fibonacci. 
utilitaires et ménage. Comment fonctionne 
un doubler de disque ? Lecture... 



ENQUETE LECTEURS 



Ecrivez-nous et gagnez un PC 486 en partici- 
pant au tirage au sort. 



© J.D. Press - Toute reproduction ou représentation intégrale ou partielle, par quelque procédé que ce soit, des pages publiées dans la présente publication, faite sans 

l'autorisation de l'éditeur est illicite et constitue une contrefaçon (Loi du 1 1 mars 1957 - art. 40 et 41 du Code Pénal art. 425). 

PC Futé est une marque déposée par J.D. Press n" 95554304/INPI. 

La rédaction n'est pas responsable des textes, illustrations, photos et dessins publiés qui engagent la seule responsabilité de leurs auteurs. 



E 
D 



I 
T 
O 



La révolution est en marche. Réalisant enfin 
l'importance de l'informatique au quotidien, il ne se 
passe plus une journée sans que la radio, la télévision 
ou la presse écrite nous vantent les promesses du 
"cybermonde" et autres phantasmagories numériques. A les entendre, nous allons devenir 
esclaves des bits, consommateurs plus ou moins imbéciles de et de 1 qui régleront notre vie. 

Dans cette "hypermultimédiatisation" destinée au plus large public, îl n'existerait plus que 
des clients avides d'engloutir leurs deniers dans des applications toujours plus sophistiquées 
et plus personne pour les fabriquer, à l'exception de super-professionnels arrivant d'une 
autre planète et disposant de ressources financières illimitées. 

Dans cette débauche d'informations, pratiquement tout le monde fait comme si le 
développement était une affaire entendue, inaccessible, inutile. 

Nous savons que tout cela n'est pas vrai. Nous savons qu'il existe toujours - et peut-être plus 
que par le passé - des hommes et des femmes qui s'assoient devant un ordinateur non pas 
pour consommer, mais pour créer. Nous savons que le "coding", quel que soit le langage 
et quel que soit le niveau, est l'une des activités les plus passionnantes que l'ordinateur 
permette. Nous savons la satisfaction que procure le fait de dominer cette satanée machine 
et de l'amener au résultat que nous avons souhaité. Nous savons que c'est affaire de travail, 
de patience, de ténacité, d'humilité et de ruse. Nous savons que c'est difficile mais ô combien 
exhaltant. 

Bienvenue dans PC Futé n° 3. 

Stéphane Larcher 
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jis-ci, la disquette 
wntient 6 répertoires 



INSTALLATION 



S Q U E T T E 



A l'exception de ceux figurant dans le répertoire PASCAL et 
ceux figurant dans le sous- répertoire VBPRO\GESTFICH, 
pour tous les autres, tous les fichiers sont zippés. Il convient 
de les décompresser avec PKUNZIP (fourni dans le réper- 
toire principal) avant de les exécuter 

Les 4 répertoires WBPRO, \INI_C, \PRO_C 

et \PASC AL 

Ils contiennent notamment les listing des articles du magazi- 
ne. Dans ces répertoires figurent également des informations 
supplémentaires. Ainsi le répertoire VBPRO contient 2 
contrôles VBX présentés dans la rubrique Visual Basic avan- 
cé. Ces deux programmes sont des sharewares. S'ils vous plai- 
sent et que vous les utilisez régulièrement, pensez à acquitter 
votre licence d'utilisation auprès des concepteurs. La rubrique 
PASCAL contient deux routines présentées dans la rubrique 
POO maïs également une routine de gestion de la souris en 
Turbo Pascal. Non documentée dans le magazine, cette rou- 
tine l'est abondamment dans son programme et les program- 
meurs Pascal pourront trouver un outil réellement pratique. 

Le répertoire Games 

Il contient 3 jeux stockés dans un format ZIP : un jeu de back- 
gammon (BG.ZIP), un poker à 7 cartes (POKER.ZIP) et un 
solitaire (SOLO. ZIP). Le premier cité est un shareware et ne 
fonctionne que sous Windows 3.X. Les deux autres sont en 
freeware et semblent vouloir fonctionner également avec Win- 
dows 95. Le jeu de solitaire est le plus original. En effet, il 
n'existe pas moins d'une quarantaine de réussites et il vous est 
possible d'en créer selon votre plaisir. Pour la création de ses 
propres réussites, SOLO est livré avec une aide en ligne très 
complète (en anglais cependant). 

Le répertoire Programs 

Il contient 2 fichiers : ME31 l.ZIP et BUBBA.ZIP 
• Le premier cité contient l'éditeur Micro Emax accompagné 
de ses sources en C. D'un maniement "particulier", ce pro- 
gramme s'adresse en priorité aux développeurs. Il est doté de 




Pour installer ta disquette 
Le répertoire principal contient le fichier Pkunzip 
La quasitotalité des fichiers présents sur cette dis- 
quette sont stockés dans le format ZIP 
Pour installer un progamme figurant sur cette dis- 
quette, créez en premier lieu le répertoire dans 
lequel vous voulez stocker le programme(MD SOLO, 
par exemple), ou Fichier Nouveau Groupe de Pro- 
grammes SOLO. 

Positionnez-vous dans ce répertoire (CD SOLO) 
Exécuter la commande suivante a:\pkunzip 
a:\games\FICHIER.ZIP (SOLO.ZIP dans notre exemple). 
Exécuter ensuite le fichier .exe récupéré sur le 
disque. (SOLO. EXE dans cet exemple). 
Les lecteurs peu familiarisés avec la syntaxe de pkun- 
zip obtiendront des informations complémentaires 
à l'aide de la syntaxe Pkunzip. 



fonctions aussi performantes que son interface est absconse. 
Cependant, il nous a paru intéressant de le proposer pour deux 
raisons. Sa puissance, en premier lieu, peut intéresser qui- 
conque développe et cherche des utilitaires puissants. (Une 
sauvegarde est effectuée tous les 256 caractères) Nous vous 
invitons à faire l'effort de l'étudier attentivement tout en ten- 
tant de vous adapter à cette interface véritablement déconcer- 
tante. Ceux qui auront le courage d'efectuer ce pas ne seront 
sans doute pas déçus par les possibilités offertes. En second 
lieu, ce programme est livré avec de nombreux algorithmes qui 
attireront, en premier chef, les programmeurs C (compilateur 
Microsoft C pour le makefile), mais qui pourront également 
séduire des développeurs dans d'autres langages, pour peu 
qu'ils maîtrisent un tant soit peu la syntaxe du C. Aussi, faut- 
il voir ce produit comme une bibliothèque d'outils permet- 
tant de développer ou de personnaliser un éditeur vraiment a 
sa mesure. Ce programme fonctionne sous DOS. 
• BUBBA.ZIP est une interface présentée comme "anti-socia- 
le". Ce logiciel, freeware, est une application Windows (3.x, 
95) conçue par OSOsoft. L'image de couverture est une cap- 
ture d'un écran de Bubba. Dans l'article consacré aux inter- 
faces sociales, vous découvrirez que ces programmes "shell" 
d'un nouveau genre sont, à notre avis, promis à un brillant 
avenir avec quelques uns des plus grands éditeurs déjà sur ce 
front. Se positionnant résolument à l'opposé, Bubba pourrait 
être présenté comme l'exemple à ne pas suivre. Nous vous 
invitons pourtant à le regarder pour l'humour qui règne dans 
ce bureau où les papiers s'empilent, où les cendriers sont 
pleins, où les livres sont en équilibre instable. Puis, en cliquant 
à différents endroits, vous vous aperceverez que ce logiciel 
recèle quelques fonctions dont il est important de s'imprégner 
pour la réalisation d'une interface, cette fois, sociale (nécessi- 
te la présence de VBRUN300.DLL). 
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Pour donner plus d'interactivité à votre journal, nous avons décidé de placer les lettres de nos lecteurs 
dans différentes rubriques. Aussi retrouverez-vous vos remarques dans ces pages mais également dans 
la rubrique Matériel, la rubrique Trucs & Astuces ainsi que dans une page spécifique consacrée au cour- 
rier traitant de programmation. 



Cher Renard, 
Comme le questionnaire était un peu court pour 
vous faire part de toutes mes suggestions, je vous 
les joins ici. Tout d'abord, félicitations. Le magazine 
est très réussi, par la forme et le fond. Comme dans 
toutes les publications de JD Press et au contraire 
de la plupart de vos concurrents, la publicité y a juste 
sa place, et pas plus. Il est parfois très fatiguant 
d'acheter un magazine de 140 pages dont 132 de 
pubs diverses. 

Commençons avec les rubriques que j'aimerais vois 
surgir. Jadis, PC Novice avait publié une série d'ar- 
ticles consacrée à l'assembleur. Ce langage permettait 
surtout, au delà de l'aspect programmation, de mieux 
comprendre le fonctionnement intime du PC, et de 
s'initier aux formats PCX, .Fli. Je serais ravi de voir 
réapparaître ce type d'articles. Il serait aussi intéres- 
sant d'aborder les mondes obscurs des win.ini et Sys- 
tem, ini ainsi que les dll qui envahissent le répertoire 
System de Windows. Enfin, il serait utile de laisser 
dans le magazine la liste des routines contenues sur 
la disquette. 

Vous remarquerez sur le questionnaire la mauvaise 
note dont j'ai affligé la rubrique "logiciels". En effet, 
l'actualité logicielle de septembre-octobre ne se résu- 
me t-elle qu'à Windows 95. Le sujet mérite les deux 
pages mais il est trop seul. ...Le second sujet qui me 
tient à coeur ne concerne pas la forme ou le fond de 
PC futé. Il s'agit du commentaire lecture sur Internet 
underground. Il me semble que Raphaël Stencher 
commet une erreur dans sa dernière phrase "à ne pas 
lire si vous appartenez à la catégorie des "politique- 
ment corrects". Le "New âge" et la vague de "politi- 
quement correct" me semblent entretenir de bons 
rapports Ils sont d'ailleurs nés en même temps aux 
USA." Le "politiquement correct" n'est pas la lutte 
contre la pornographie (puritanisme), mais le fait 
d'appeller un aveugle "non voyant", un nain vertica- 
lement différent", de ne plus pouvoir plaisanter sur 
les Belges, les Juifs, les Noirs, les femmes, les homo- 
sexuels, etc., - bref les minorités - encore que les 
femmes n'en soient pas une - Pour bien illustrer mon 
propos, je ferais remarquer que "le Canard Enchainé" 
ou "Charlie Hebdo" qui n'hésitent pas à s'attaquer 
à l'occultisme ou au paranormal sont parmi les jour- 
naux qui sont le moins politiquement corrects, dieu 
merci. Un conseil de lecture pour 119 F "L'Homme 
Numérique" de Nicholas Negroponte, directeur du 
Media Lab au prestigieux MIT, livre qui a reçu des 
critiques excellentes... en septembre et octobre. 
J'en arrive pour finir (ouf) à la question qui me 
tracasse : pourquoi la Gravis Ultra Sound est moins 
chère que la Sound Blaster AWE 32 alors que certains 
critiques la disent bien meilleure ? 
J'espère que mes suggestions vous intéresseront, et je 
vous rappelle que vos deux premiers numéros m'ont 
beaucoup plu mais "qui bene amat, bene castigat". 

Olivier Rippol 



Tr Cher Olivier 

f Tout d'abord, un giand merci pour votre 
longue et intéressante lettre. Ne croyez pas quelle 
ait été coupée, mais compte tenu du nombre 
et de la diversité des sujets que vous abordez, 
il nous a paru préférable de répondre à travers 
plusieurs rubriques (matériel, courrier program- 
mation, etc.) 

Nous sotmnes tout à fait d accord avec vous 
concernant "L'Homme Numérique" de Nicholas 
Negroponte. C'est certainement l'un des ouvrages 
les plus intéressants traitant des mutations 
engendrées par les technologies numériques. 
Dans le même esprit, nous signalons également 
Vhomme symbiotique de Joël de Rosnay qui, 
s'il ne traite pas exclusivement des technologies 
numériques, porte également un regard très 
instructif. Reportez vous également à la rubrique 
Trucs & Astuces qui propose une critique d'un 
nouveau livre sur le sujet écrit par Dominique 
Nora. 

Concernant la Gravis Ultra sound, la réponse 
est .'parce que !!! Plus sérieusement, nous ne 
sommes pas encore penché sur la question mais 
nous vous promettons d'enquêter prochainement 
sur le sujet des cartes sons, et d'une manière plus 
générale sur les périphériques multimédia. 
Venons en un maintenant à un autre point : 
les logiciels. Vous reconnaissez que Windows 95 
mérite 2 pages. De notre point de vue, il mérite 
certainement plus, et pas seulement parce que 
d'excellents confrères lui consacrent des magazines 
entiers. Bien entendu que la rentrée 95 ne se 
limite pas à ce système d'exploitation, même s'il 
a considérablement éclipsé les autres produits 
(d'un point de vue marketing, il fallait être fou 
pour lancer un produit en même temps, vue la 
puissance de feu déployée par Microsoft). Dans 
cette rubrique, notre objectif est de vous présen- 
ter un produit ou une tendance que nous estimons 
majeur (Windows 95 enfuit assurément partie), 
ou une évolution qui nous semble originale ou 
prometteuse (les interfaces sociales pour ce nu- 
méro). Nous n'avons pas, pour l'instant, l'intention 
d'étoffer plus cette rubrique, préférant consacrer 
2 pages à un sujet plutot:que 2 pages d'actualités 
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qui seraient, dans tous les cas, incomplètes. 
Evidemment, cette situation n'est pas figée et 
nous évoluerons selon la demande de nos lecteurs. 
Concernant les mondes obscurs (win.ini, Sys- 
tems, ini), nous commençons à vous éclairer dès 
ce numéro dans les trucs & astuces sous la 
rubrique Utilitaires & ménage. Ce mots-ci l'accent 
est mis sur les principales extensions et leur 
signification. Dans les numéros suivants, nous 
détaillerons les fichiers essentiels au fonctionne- 
ment d'un PC. 

Le "politiquement correct" et le New Age, enfin. 
Tout d'abord apprenez que Raphaël Stencher 
a écrit cette phrase d'après la 4 r de couverture 
du bouquin. Il convient donc d'associer l'auteur 
du livre à l'auteur de la critique dans vos propos. 
Mais pour répondre plus complètement, bien 
que le sujet (et les possibilités de débat) soit très 
vaste, permettez-nous d'exprimer notre désaccord 
avec votre interprétation. Le politiquement correct 
ne se résume pas aux nains "verticalement diffé- 
rents" ou aux Corses "non bossants", selon l'expres- 
sion de P. Desproges. La notion est plus complexe. 
Stencher n'assimile pas le Neiv Age au politique- 
ment correct. Au contraire, le livre Internet 
Underground traite du New Age comme du 
"cybersex" comme de l'occultisme, comme des 
Grateful Dead, comme des soucoupes volantes. 
"Les sujets qu'il évoque, pour la plupart, sentent 
le souffre, fleurent bon la cigiie et répandent 
autour d'eux la bave du crapaud" (toujours 
la 4 r de couv.). Et si cela est politiquement 
correct ou New Age, alors, il y a de quoi devenir 
neit rasthén ique. 



Bravo à tous ! ! ! Dans la jungle des revues micro, 
dont l'embonpoint tient moins à leurs articles 
qu'à la publicité directe ou indirecte... il est bon de 
trouver PC Futé. J'espère que ce n'est pas un mirage 
dans le désert des magazines abordant la program- 
mation, car l'attente fut longue depuis la disparition 
de Réponse Micro. D'accord la couverture ne brille 
pas par son élégance mais force est de remarquer 
que le renard se remarque plutôt bien. Je terminerai 
par la question du papier, la qualité du papier n'est- 
elle pas préjudiciable au prix de la revue ? 

Alain Gauthier 

jt Cher Alain, 

\ Merci pour vos encouragements. Pour 
la couverture, nous essayons de nous améliorer 
mais vous savez certainement qu'il ne faut pas 



briser trop rapidement une tendance sous peine 
de perdre des fidèles en route. Aussi, nous ne 
changerons pas radicalement l'aspect de la cou- 
verture d'un numéro a Vautre mais nous nous 
efforcerons de la faire évoluer en douceur. La 
qualité du papier est, bien entendu, un facteur 
qui influence le prix de la revue. Cependant, 
nous avons souhaité proposer un magazine sur 
un papier "qui ait une bonne main" selon l'ex- 
pression consacrée. Durant ces 6 derniers mois, 
le prix du papier a augmenté dans des proportions 
vertigineuses et ce, quelle que soit sa qualité. Le 
papier est vendu au kilo et le fait de descendre 
le grammage (ce qui fait la résistance du papier) 
n'a que peu d'influence sur le coût total de 
fabrication. Encore que nous nous employons à 
chercher des solutions pour réduire ce dernier afin 
d'éviter une augmentation du prix de vente au 
numéro. La politique publicitaire est un autre 
facteur mais nous ne varierons pas : vous êtes 
trop nombreux à apprécier une revue dans 
laquelle on ne "surfe" pas entre les pages de pub. 
Mais nous démarchons les "bons" annonceurs 
potentiels. Toujours dans le souci de ne pas aug- 
menter le prix de vente du magazine. 



Je viens de lire PC Futé avec intérêt. Les articles sont 
bien faits et intéressants. Mais hélas, il y a un mais : 
impossible d'exécuter le viewer NSV. Tout se bloque... 
Dommage car je suis justement à la recherche d'un 
tel outil, d'abord sous DOS mais aussi sous Windows, 
car c'est vraiment ce qui manque au gestionnaire de 
programmes. Je regrette aussi que l'acheteur ne soit 
pas informé que certains programmes soient des ver- 
sions limitées, en fonctionnalités ou dans le temps. 
Cela ne doit pas être difficile de l'énoncer sur la dis- 
quette ou la couverture. ..C'est le fait de ne pas être 
informé à l'achat que je critique et nons pas que la 
version soit limitée ou non... 

Daniel Gluck 

f Cher Daniel, 

X Nous avons prix bonne note de votre courrier 
et nous efforcerons dorénavant d'être plus précis 
concernant les éventuelles limitations des pro- 
grammes. Nous avons transmis vos coordonnées 
aux concepteurs du programme afin de régler 
votre problème. Sachez qu'une version sous 
Windows est en cours de développement. Nous 
espérons pouvoir en faire bénéficier nos lecteurs 
mais une nouvelle fois dans une formule à durée 
limitée. 
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MATERIEL 



LES RÉACTIONS DE NOS 



LECTEURS, MONTER UN PC 

SOI-MÊME, 

ACHETER DANS 



Achetez futé 



LES HYPERMARCHES, 

LE PRIX DES COMPOSANTS 

MATÉRIELS, LES ASTUCES 

POUR LES PORTABLES, LA 

CONFIGURATION MOYENNE 

DE CET AUTOMNE, 

TELS SONT LES PRINCIPAUX 

THÈMES ABORDÉS 

CE MOIS-CI. 



"J'ai été séduit par votre journal qui 
comporte de nombreux articles inté- 
ressants et pas de publicité. Ce n'est 
pas très courant et c'est surtout très 
agréable. Je ne suis pas abonné car je 
n'ai pas de PC. Je peux cependant en 
utiliser un de temps en temps à mon 
travail Je pense un acquérir un pro- 
chainement. J'aimerais en assembler 
un moi-même mais je crains ne pou- 
voir y arriver. Je crains d'acheter une 
carte ou un périphérique qui ne soit 
pas compatible ou de ne pas pouvoir 
utiliser toutes les performances de 
matériels qui ne seraient pas correc- 
tement configurés. 

Je risque ainsi de me retrouver pour 
finir avec une machine qui me 
reviendrait plus cher qu'un "PC prêt 
à l 'emploi "avec garantie. J 'ai un peu 
de mal à me retrouver dans les pubs 
et les catalogues de V.P.C. surtout 
ceux que vous indiquez dans le 
tableau de la rubrique matériels 
Mais je dois vous ennuyer avec mes 
petits soucis. Ci-joint un chèque de 
60 francs pour recevoir le N°l. Féli- 
citations à votre journal 
Salut 
Jacques Le Bris". 



Merci Jacques de vos courriers. Ils 
nous donnent l'occasion de faire un 
point sur cette rubrique matériel. 
En premier lieu, il serait malhonnête 
de notre part d'affirmer que cette 
lettre est le reflet du courrier reçu à 
notre questionnaire. Si vous n'êtes 
pas le seul à apprécier cette rubrique 
et à en réclamer plus, cela ne repré- 
sente pas la majorité des réponses que 
nous avons reçues. 
En effet, il semble que cette rubrique 
n'ait pas recueilli les faveurs de notre 
lectorat. Mais peut-être a t-elle été 
mal comprise, ou plus exactement 
mal expliquée. Par ailleurs, il reste 
parfaitement possible quelle séduise 
la Majorité Silencieuse selon l'expres- 
sion de Mr Wadel, autre fidèle lec- 
teur. 

Commençons par rectifier les erreurs 
ou les imprécisions du numéro pré- 
cédent. Les fourchettes de prix que 
nous indiquons sont des fourchettes 
hors taxes (ah ! cruelle déception). 
Nos lecteurs sont invités à majorer 
ces tarifs de 20,6% dans le cas où ils 
ne récupèrent pas la TVA. Certes, 
nous pourrions effectuer la multipli- 
cation nous-mêmes, mais nous pen- 
sons qu'il est préférable de raisonner 
sur une base hors taxes pour laquelle 
vous disposerez de beaucoup plus 
d'éléments de comparaison. 
Pour répondre plus précisément à 
Mr Le Bris, son projet de rubrique 
{montez-le vous même) est à l'étude. 
Remarquez d'ailleurs que nous avons 



déjà commencé en saupoudrant la 
rubrique Trucs & Astuces de ruses 
pour les matériels (PC Futé n°2). 
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Les tenants 

et les aboutissants 



Monter un PC soi-même n'est pas 
bien compliqué pour peu que l'on 
sache s'y prendre. Ne voyez aucune 
malice dans cette lapalissade, c'est la 
stricte vérité. 

En effet, le montage d'un PC ne 
réclame pas de hautes études mais 
s'apparente plutôt à un jeu de 
construction de type meccano. Nous 
vous proposerons dans nos prochains 
numéros des schémas détaillés vous 
permettant d'assembler vous-même 
votre configuration. 
Sachez cependant que le prix de 
montage n'est pas excessif (entre 200 
et 400 francs) et qu'il vaut mieux 
faire confiance à un professionnel 
plutôt que risquer de tout détériorer. 
Par ailleurs, notons qu'un mauvais 
montage peut se révéler dangereux 
pour la santé. Plusieurs collabora- 
teurs de la rédaction ont eu récem- 
ment la mauvaise surprise de prendre 
quelques décharges électriques très 
désagréables, secousses qui auraient 
pu avoir de graves conséquences 
pour des personne sensibles ou fati- 
guées. 



Une configuration moyenne gamme 

La configuration moyenne est désormais la suivante : processeur Intel 
Pentium P90, 8 Mo de mémoire vive, 1 Go de disque dur, lecteur de 
CD-ROM 4X, carte son, carte graphique PCI d'entrée de gamme, 
écran 14 pouces. Chez un bon revendeur, une telle configuration est 
désormais accessible aux alentours de 10.000 francs. 



PC FUTÉ N° 3 



MATERIEL 



Acheter un portable : 
quelques trucs 

Dans les portables couleur, il existe 
désormais deux références princi- 
pales : TFT et Dual Scan. Le premier 
type est dit à matrice active. 
La qualité d'affichage est la 
meilleure que l'on puisse aujour- 
d'hui trouver, y compris lorsque 
l'on regarde l'écran de biais. En 
revanche, le coût de telles configu- 
rations est très supérieur (de 5.000 
francs en moyenne) aux matériels 
équipés d'écrans du type DuaIScan 
(matrice passive à double balaya- 
ge). Si le portable est utilisé dans 
une optique bureautique, il paraît 
souvent préférable de choisir ce 
modèle quitte à dépenser la 
somme dans l'acquisition d'un 
écran couleur externe 17 ou 21 
pouces. 

Si l'autonomie se révèle essentielle, 
choisissez des portables équipés de 
batteries au lithium. Les batteries 
nickel-métal sont moins chères 
mais l'autonomie est réduite. 
Par ailleurs, pensez à acheter une 
seconde batterie qui servira de 
secours. L'inspiration ne venant pas 
à heure fixe, il n'y a rien de plus 
frustrant que de se voir contraint 
d'abandonner un travail démarré 
dans un train ou un avion pour 
cause de panne de batterie. 
Les portables sont généralement 
livrés avec 4 ou 8 Mo de mémoire. 
Si vous prévoyez une utilisation 
intensive, équipez-le de 16 Mo 
dès l'origine. La mémoire d'un 
portable n'est pas toujours facile 
à mettre à jour d'un point de vue 
pratique comme économique. 
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Acheter 

au meilleur prix 



Il n'y a pas de comparaison possible : 
le meilleur prix sera obtenu par le 
revendeur de quartier qui assemble 
lui-même ses configurations avec des 
composants de diverses origines. 
Parmi les risques, le plus important 
est lié à la perte de garantie dans le 
cas - malheureusement fréquent - de 
faillite du revendeur. Les autres 
inconvénients {problèmes de compa- 
tibilité, en majorité) se règlent géné- 
ralement facilement. Le choix de 
cette solution dépend également de 
la destination du matériel. 
En effet, dans le cadre d'une utilisa- 
tion professionnelle, les possibilités 
de dépannage sur site et de rempla- 
cement gracieux de la machine en cas 
d'immobilisation seront très appré- 
ciables (voir PC Futé n°l). Enfin, 
concernant les pannes, sachez que 
plus de 80% des problèmes se détec- 
tent dans les premiers jours ou les 
premières semaines. Ces soucis sont 
généralement liés à des composants 
défectueux ou des configurations 
erronées. 

", ..En ce qui concerne le matériel, je 
remarque l'absence de cartes son, ce 
qui me paraît surprenant à l'heure 
ou le mot "multimédia" est sur les 
lèvres de tous les journalistes TV. H 



manque aussi les prix de configura- 
tions complètes les plus courantes. ... 
Olivier Rippol. " 

Les oublis sont réparés. Concernant 
les journalistes TV et le multimédia, 
laissons-leur le temps d'apprendre. 
Notons cependant que des progrès 
sont accomplis quant il ne s'agit pas 
de multimédia. TF 1 présentait 
récemment un reportage, pour une 
fois instructif sur les casseurs de l'in- 
formatique, du côté de Montpellier. 
Nous sommes attentifs à toutes les 
réactions -bonnes ou mauvaises - de 
lecteurs pratiquant l'achat dans les 
casses - pour la collection, la pièce 
rare ou autre. 
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Les tendances 



Les prix des processeurs continuent à 
dégringoler. En un mois, le prix du 
processeur Intel 486 DX4 100 Mhz 
a pratiquement été divisé par deux. 
Outre la volonté d'imposer le Pen- 
tium, cette chute sévère peut égale- 
ment être interprétée comme une 
initiative supplémentaire pour 
asphyxier les deux concurrents Cyrix 
et AMD. 

En conséquence, le Pentium 75 Mhz 
peut désormais être considéré 
comme un bas de gamme. Consé- 



Grande distribution ou revendeur de quartier 

"Les grandes chaînes continuent d'écouler les [mot de Cambronnej. 
La politique qu'ils mènent s'apparentent à du discount de fin de 
série". Le commentaire est sévère pourtant bien proche de la réalité. 
En effet, si la grande distribution se met à l'heure micro avec des prix 
à la hauteur de leur réputation, il convient d'être très prudent et de 
relativiser ces prix par rapport aux configurations vendues. C'est pour- 
quoi, nous ne saurions trop vous conseiller de vous rendre dans votre 
hyper favori muni de votre précieux journal et d'une calculette afin 
de vérifier si la configuration affriolante n'est pas "un infâme rogaton 
antédiluvien", du genre 386SX, 4Mo de RAM, DD 120 Mo. 
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Matériel (prix H.T.) 


Super prix 


Bon prix 


Moyen 


Médiocre 


Mauvais 


Clavier 


env. 75 


env. 90 


env. 95 


env. 100 


env. 115 


Souris 3 boutons 


env. 50 


env. 60 


env. 65 


env. 70 


env. 75 


Lecteur 3 pouces1/2 


env. 150 


env. 175 


env. 190 


env. 205 


env. 225 


Mémoire 4 Mo (1 X 32) 


env. 610 


env. 700 


env. 760 


env. 830 


env. 915 


Mémoire 8 Mo (2 X 32) 


env. 1200 


env. 1380 


env. 1500 


env. 1620 


env. 1800 


Mémoire 16 Mo (4X32) 


env. 2300 


env. 2650 


env. 2875 


env. 3100 


env. 3450 


Disque Dur 850 Mo IDE 
(500 le mois dernier) 


env. 1000 


env. 1 1 50 


env. 1250 


env. 1350 


env. 1500 


Disque Dur 1 Go IDE 


env. 1250 


env. 1450 


env. 1575 


env. 1700 


env. 1875 


Lecteur CD 2X 


env. 300 


env. 345 


env. 375 


env. 405 


env. 450 


Lecteur CD 4X 


env. 750 


env. 875 


env. 950 


env. 1025 


env. 1125 


Dos 6.22/Windows 3.11 


env. 440 


env. 510 


env. 550 


env. 600 


env. 660 


486 DX4 100 Intel 


env. 410 


env. 475 


env. 525 


env. 560 


env. 615 


Intel Pentium 75 


env. 850 


env. 980 


env. 1075 


env. 1 1 50 


env. 1275 


Intel Pentium 90 


env. 1350 


env. 1550 


env. 1700 


env. 1825 


env. 2025 


Intel Pentium 100 


env. 1500 


env. 1725 


env. 1875 


env. 2025 


env. 2250 


Carte mère VLB pour 
486. 256 Ko de cache 


env. 460 


env. 530 


env. 575 


env. 625 


env. 690 


Carte mère PCI pour 
486. 128 Ko de cache 


env. 330 


env. 380 


env. 420 


env. 450 


env. 500 


Carte graphique PC! 1Mo 


env. 1250 


env. 1450 


env. 1575 


env. 1700 


env. 1875 


Carte son 

(compatible Sound Blaster) 


env. 220 


env. 260 


env. 275 


env. 300 


env. 330 


Carte mère Pentium 


env. 800 


env. 920 


env. 1000 


env. 1100 


env. 1200 


Boîtier + alimentation 


env. 160 


env. 190 


env. 200 


env. 225 


env. 240 


Ecran 14 pouces 


env. 1050 


env. 1210 


env. 1325 


env. 1450 


env. 1575 


Ecran 15 pouces 


env. 1600 


env. 1850 


env. 2000 


env. 2200 


env. 2400 


Ecran 17 pouces 


env. 2800 


env. 3250 


env. 3500 


env. 3800 


env. 4200 



quence de la nouvelle norme (voir ci- 
dessus), la hausse du prix des écrans 
que nous signalions dans notre précé- 
dente édition se confirme. 
Les disques surs sont actuellement dif- 
ficiles à trouver ce qui explique un prix 
légèrement en hausse. D'après nos 
informations, il semble que cette ten- 
dance soit naturelle en fin d'année. 
Les cartes sons et lecteurs de CD- 
ROM équipent désormais plus de la 
moitié des PC livrés : ces deux acces- 
soires sont banalisés et Ion assiste 
d'ores et déjà à une montée en puis- 
sance des lecteurs CD 6X. 
Pour la mémoire RAM, le minimum 
décent est 8 Mo. 

Concernant les portables, la braderie 
s'organise sur les modèles équipés de 
486 et la chute de prix devrait être 



sévère pour ces modèle 
chaines semaines. 



dans le 



pro- 
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L'Union Européenne vous 
souhaite un joyeux Noël 



Enfin, signalons la nouvelle norme 
européenne en vigueur à partir du 
1er janvier 1996 relative aux radia- 
tions des écrans. A partir de cette 
date, toute configuration vendue 
avec un moniteur de génération 
actuelle sera susceptible d'entraîner 
une amende de 10.000 francs. 
En conséquence, les soldes sur les 
écrans vont être colossaux pour la 
période de Noël. Le 21 pouces à 
3.000 francs se profile à l'horizon. 
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Le tableau 



Il ne se passe pas une journée sans 
que les prix évoluent. 
Notre tableau a pour vocation de 
vous présenter les tarifs des princi- 
paux composants matériels. La pre- 
mière colonne est un challenge. 
Celui qui trouve un tel prix dans les 
boutiques est invité à nous en faire 
part. Nous ne manquerons pas d'en 
informer nos lecteurs. 
Futé, non? 



Raphaël Steiicher 
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LOGICIELS 



OFFRIR A L'UTILISATEUR 
NÉOPHYTE UN 
ENVIRONNEMENT SIMILAIRE 



A CELUI DE LA VIE 
QUOTIDIENNE. 



Les interfaces sociales 



Telle est la vocation 



DES INTERFACES SOCIALES. 

CES LOGICIELS 

D'UN NOUVEAU TYPE 

VONT ACCUEILLIR 

LES TECHNOLOGIES 

LES PLUS NOVATRICES 

(RECONNAISSANCE VOCALE, 

INTELLIGENCE ARTIFICIELLE) 

AVEC POUR OBJECTIF 

DE S'IMPOSER SUR TOUS 

LES MICRO-ORDINATEURS 

PRÉSENTS DANS 

LES FOYERS. 



Même si la France est enco- 
re très en retard par rap- 
port aux Etats-Unis ou à 
d'autres pays d'Europe occidentale, 
la progression des micro-ordinateurs 
dans les foyers est inéluctable. Les 
ménages français s'équipent et, en 
conséquence, de nouveaux types 
d'utilisateurs prennent les com- 
mandes des engins à puce. Ces popu- 
lations sont disparates : des enfants, 
des adultes déjà au fait des choses de 
la micro-informatique par le contex- 
te professionnel et des adultes abso- 
lument ignorants de toutes les 
malices de la micro. Au sein même de 
la famille, il existe souvent autant de 
profils utilisateurs que de membres. 



En second lieu, la progression des 
micro-ordinateurs - sans que l'on 
puisse imaginer une quelconque 
pause dans la course à la puissance - 
va permettre la mise en place de nou- 
velles applications dites multimédia. 
Elle va également favoriser l'implé- 
mentation de ces fameuses "inter- 
faces sociales" propres à satisfaire les 
populations les plus réfractaires à la 
micro. 



I 



De quoi s'agit-il? 



Les interfaces sociales sont des logi- 
ciels qui se superposent au système 
d'exploitation et affichent un envi- 
ronnement familier. Ainsi, l'écran 
affiche la vue d'un intérieur coquet 
comportant différents meubles. Un 
petit secrétaire servira au stockage des 
différents dossiers répartis dans 
autant de tiroirs que nécessaire. L'icô- 
ne représentant une chaîne stéréo- 
phonique facilitera la mise en oeuvre 
des applications musicales. L'écran 
cinématographique servira d'intro- 



duction aux principaux titres multi- 
média, et ainsi de suite. Le principe 
de fonctionnement est de construire 
une interface reproduisant l'environ- 
nement réel et d'assister en perma- 
nence l'utilisateur néophyte. 
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Pourquoi ces interfaces 
vont s'imposer? 



Plusieurs facteurs plaident en faveur 
d'un développement rapide et 
important de ces logiciels. Outre les 
deux éléments que nous avons cités 
précédemment (puissance croissante 
des matériels et profils des nouveaux 
utilisateurs), la présence de Microsoft 
est un élément supplémentaire à 
prendre en considération. 
Non disponible pour le moment en 
Europe, Microsoft Bob progresse 
gentiment aux Etats-Unis même si la 
firme de Redmond ne compte pas 
aujourd'hui sur ce logiciel pour assu- 
rer son chiffre d'affaires. En effet, il 
faut savoir que ce marché est, pour 
l'instant, extrêmement marginal tant 
en termes de chiffre d'affaires que 



Croissance à trois chiffres 

Aux Etats-Unis, les logiciels destinés à l'environnement familial enre- 
gistrent depuis un an des taux de croissance à 3 chiffres. Selon l'asso- 
ciation des éditeurs de logiciels (SPA), les produits d'Edutainment 
ou les encyclopédies multimédia connaissent des taux de croissance 
de 120 à 150% par an. Il en va de même pour l'ensemble des produits 
destinés à la maison : recettes de cuisine, aménagement de Y intérieur... 
Par ailleurs, l'association révèle que les Américains utilisent, en moyenne, 
7 à 8 applications contre 3 à 4 pour les Européens. 



iy 



d'offre produits. Microsoft Bob, Vir- 
tual Desk ou Simply Village sont 
actuellement les seuls produits dispo- 
nibles. L'un de ces logiciels dévelop- 
pé par Edmark (une société spéciali- 
sée dans les logiciels pour enfants) est 
livré en standard avec l'Olivetti Envi- 
sion (voir PC Futé Numéro 2) et plu- 
sieurs constructeurs livrent Microsoft 
Bob sur le marché américain. 
S'il ne faut pas tomber dans une 
contemplation béate des initiatives 
de Microsoft, le simple fait que cette 
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Pourquoi pas vous? 




dernière décide d'investir ce marché 
en y jouant -pour une fois - un rôle 
de défricheur a de quoi mettre la 
puce à l'oreille. S'il est une qualité 
que l'on est obligé de reconnaître à 
Bill Gates, c'est la ténacité. Qui 
croyait à Windows en 85 ? 
Dix ans plus tard force est d'admettre 
qu'il avait raison, ou du moins, qu'il 
s'est donné tous les moyens d'avoir 
raison. La situation pourrait être par- 
faitement similaire avec les interfaces 
sociales, à deux différences près. 
La première est que nous sommes 
désormais prévenus : Microsoft a cer- 
tainement l'intention d'imposer Bob 
sur la même échelle que Windows. La 
seconde est plus intétessante : Bob est 
aujourd'hui au stade Windows en 85 
et il est encore possible de lui mener la 
vie dure, même si Microsoft est beau- 
coup plus puissante qu'il y a 10 ans. 



En conséquence, les développeurs 
souhaitant faire carrière dans la créa- 
tion de logiciels sont invités à se pro- 
curer immédiatement les principaux 
logiciels actuellement disponibles, les 
regarder attentivement et se lancer 
dans la création de produits concur- 
rents. Bien entendu, la tâche est loin 
d'être simple mais il nous semble 
que c'est l'un des 
domaines où il 
encore possible de 
bâtir une véritable 
fortune. En effet, 
songez que le mar- 
ché potentiel est de 
plusieurs dizaines de 
millions de clients 
et que la plupart des 
nouveaux utilisa- 
teurs renforce le 
potentiel de tels pro- 
duits. Outre la repri- 
se et l'amélioration 
des principales fonc- 
tions actuellement 
présentes (personna- 
lisation selon l'âge, assistance perma- 
nente, réorganisation automatique 
du contenu du disque...) la recon- 
naissance vocale et la prise en comp- 
te du "Pen Computing" nous sem- 
blent être deux pistes à explorer en 
priorité. Absentes des produits actuel- 
lement disponibles, il est plus que 
vraisemblable que Microsoft comme 
d'autres travaillent actuellement dans 
cette direction pour les prochaines 
versions. La voix ou le stylo sont, en 
effet, des moyens de commande bien 
plus naturels qu'un clavier ou une 
souris et parfaitement cohérents avec 
la vocation de ces logiciels. 
Concernant la plate-forme de déve- 
loppement, Windows est une évi- 
dence. Que l'on trouve à ce système 
tous les défauts de la terre et que l'on 
considère le développement sous 
Windows comme une hérésie n'a 



DOI 

la métaphore de la feuille de papier 

Avec la progression de l'objet dans 
les logiciels, la prochaine étape (pro- 
chaines versions majeures des grands 
logiciels de bureautique) verra notam- 
ment l'apparition du concept de DOI : 
Document Oriented Interface. Avec 
ce type de traitement, l'utilisateur se 
trouvera devant une feuille électro- 
nique et il appellera les différents 
outils nécessaires à la réalisation de 
son document : fonctions de calcul, 
fonctions de mise en page, fonctions 
de traitement du texte, fonction de tri 
des données... Ne vous y trompez pas ! 
il s'agit bien d'une petite révolution. 
En effet, aujourd'hui, l'étape consiste 
à charger une application puis créer 
ou ouvrir un document. Demain, c'est 
l'inverse qui se produira : ouverture 
ou création d'un document et appel 
des outils nécessaires à l'instant T. 
Notons, au passage, que cette appro- 
che est un moyen de réconcilier déve- 
loppeurs et utilisateurs. En effet, l'envi- 
ronnement de travail des logiciels dits 
RAD (Rapid Application Development) 
n'est rien d'autre qu'un espace sur 
lequel on positionne les différents 
éléments : contrôles, formulaires, 
boîtes de dialogue... 



strictement aucune importance : 
Windows est livré en standard avec 
90% des PC et quiconque souhaite 
gagner sa vie, voire s'enrichir, en 
développant un logiciel doit accepter 
cette situation et développer sous 
Windows. Avec un produit inno- 
vant, rapide, simple à utiliser par tout 
un chacun, votre interface sociale 
peut devenir le logiciel qui équipera 
demain la majorité des PC. 



Christian Jacques 



PC FUTÉ N°3 



COMMUNICATION 



T E R N E T 



Dans notre précèdent 
numéro, nous vous avons 
présenté un tour d'horizon 



RAPIDE D'INTERNET ET 

DE SES POSSIBILITÉS. NOUS 



POURSUIVONS 



Internet : le monde entier 
virtuellement au bout des doigts 

quel prix,concrètement ? 



NOTRE DECOUVERTE AVEC 



quelques trucs & astuces 
concernant le réseau 
des réseaux et quelques 
rappels tarifaires. 
En effet, nombreux sont 
ceux qui pensent que 
leur note de téléphone 
va exploser au prétexte 
qu'ils dialoguent ou se 
connectent à la planète 

ENTIÈRE. 

QU'ILS SE RASSURENT, 

IL N'EN EST RIEN. 
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Les coûts 

de communication 

Comparaison Minitel/BBS/Internet 



Il devienr intéressant de comparer les 
prix des différentes offres : un mois 
d'Internet vous coûte entre 70 et 99 F 
pour une formule illimitée. Cela ne 
vous semble pas cher, mais vous 
devrez y rajouter les frais de commu- 
nication, ce que vous payez à France 
Télécom pour vous connecter sur le 
sîte de votre "provider". Un moyen 
simple, pour connaître ce coût, l'an- 
nuaire papier ou son équivalent sur 
Minitel (une fois connecté au 1 1 , faites 



"Sommaire" et laissez vous guider). 
Ce n'est pas pour rien si la plupart 
des fournisseurs Internet proposent 
une offre de connexion en dehors des 
heures les plus chères. En vous 
connectant a partir de 20 heures, ou 
la nuit ou bien encore le week-end, 
vous ferez de substantielles écono- 
mies. 

Les provinciaux, ou ceux qui ne sont 
pas suffisamment proches de leur site 
de connexion, seront ravis d'ap- 
prendre que c'est France Télécom 
qui, encore une fois, profite au maxi- 
mum du système. Et si vous saviez 
qu'aux Etats-Unis, le coût des com- 
munications locales sont ridicules 
par rapport aux coûts français ? Espé- 
rons que la libéralisation des télé- 
communications ne se fera pas sur le 
dos du consommateur. 
Le Minitel pourra vous coûter entre 
7 et 500 F par heure de connexion en 
fonction du "palier" sur lequel vous 
vous connectez (3613 ...3629), pour 
des milliers de services en français, 
services qu'Internet ne pourra pas 
vous proposer avant des années. 
Quelques heures de connexion 
Minitel par mois (téléchargement, 
horaires, messageries, etc..) vous 
coûteront facilement 300 à 400 F. 
Cette même somme d'argent corres- 
pond à une utilisation intensive d'In- 
ternet avec un abonnement forfaitai- 
re bien étudié (abonnement mensuel 
à 99 F ou encore moins cher en for- 
mule "week-end & nuit" : vous ne 
payiez dans ce cas que la communi- 
cation téléphonique avec le serveur 
de votre provider) . 
De même, si vous vous connectez à 
un service "On-Line" vous serez sou- 



mis au même problème : étudiez 
bien vos notes de téléphone et la fac- 
turation détaillée. Vous apprécierez 
rapidement la possibilité de lire votre 
Email ou vos newsgroup Usenet 
favoris, de manière "off-line"... 
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Internet un seul coût : 
Tappel local 



Suite au premier dossier sur Internet, 
vous avez été nombreux à nous 
demander le coût réel d'Internet. 
La règle de calcul est simple : 
coût total = coût provider + facture 
France Telecom. Quel que soit le site 
Internet contacté, vous ne payez que 
la communication téléphonique 
entre le lieu de votre appel et le ser- 
veur de votre fournisseur. 
Un exemple simple : vous habitez 
Montreuil et votre provider est loca- 
lisé à Paris. Vous vous connectez à un 
site Internet situé a San Francisco 
pour visiter un serveur Web, puis à 
un autre situé a Tokyo pour téléchar- 
ger - via ftp -deux ou trois fichiers. 
Vous récupérez votre Email, puis 
allez télécharger un autre fichier en 
Suède. Tout cela a duré 25 minutes, 
pendant ce temps vous n'avez utilisé 
le réseau de France Télécom qu'entre 
votre domicile et les modems de 
votre provider. C'est le seul coût télé- 
phonique à régler. Le reste du coût 
sera constitué par l'abonnement que 
vous avez souscrit auprès du provi- 
der. 

Si vous habitez Paris et que ce dernier 
s'y trouve également, vous bénéficie- 
rez du tarif "local" très avantageux. 
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"640k ought to be 
i enough for anyone." ? 

Didlsay that?'? 

640 MEG" That'swhat 
Imeant! 640MEGwill 
t enough for sure! 





Au delà de 100 km de distance le 
coût devient unique : 2.23 F /minute 
en tarif "rouge", mais avec des réduc- 
tions horaires pouvant attein-dre 
75% pendant le week-end. 
Evitez cependant les offres où vous 
devez vous connecter sur un numéro 
qui commence par 36 68 qui vous 
reviendra à 2.23 F/minute. Là aussi 
comparez avec le coût d'un appel 
local et d'un abonnement forfaitaire 
mensuel ! 
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Microsoft Network : 
attention au portefeuille! 



Le contenu du service est, à l'heure 
actuelle, limité : Email, newsgroups 
Internet et quelques forums de fabri- 
cants de matériel ou concepteur de 
logiciels. Quelques services appa- 
raissent de ci de là (Tribune Desfos- 
sés...), mais le contenu reste bien 
pauvre, et surtout basé sur une tech- 
nologie propriétaire. Ajoutons à cela 
un prix élevé : 450 F H. T. par an, 
avec deux heures de connexion gra- 
tuite, chaque heure supplémentaire 
vous étant facturée 25 F H.T. Vu la 
lenteur d'escargot du système, vous 
serez vite arrivé à une facture astro- 
nomique. Parmi les points positifs, 
remarquons qu'il existe des accès 
dans les 9 villes les plus importantes 
de France, mais ils sont limités a 
14400 bauds (comme Compuserve 
au passage). C'est bien dommage 
pour ceux qui investissent dans un 



modem 28 800. Bref, Microsoft Net- 
work a aujourd'hui de quoi découra- 
ger les utilisateurs potentiels, et de 
quoi rassurer les opérateurs de ser- 
vices français : dommage pour eux 
que la publicité comparative ne soit 
pas aussi facile que cela, elle tourne- 
rait rapidement à leur avantage. 
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Les services à "Disk"ettes : 
la fin du téléchargement 
par Minitel? 



Alors que depuis 1986, le télécharge- 
ment était le seul moyen par Minitel 
de se procurer des sharewares, nous 
avons noté depuis un an l'apparition 
de nombreux services de "Disk"ettes. 
Ce type de service, utilisant le palier 
3617 de France Télécom, permet à 
l'utilisateur qui laisse ses coordon- 
nées de recevoir chez lui en quelques 
jours une disquette avec les logiciels 
de son choix. 

Prenons un exemple, un logiciel de 
800 Ko vous coûterait en télécharge- 
ment entre 170 et 250 F sur un ser- 
vice en 3615. Le même logiciel com- 
mandé sur un service spécialisé vous 
reviendra en moyenne à 35 F. 
Il vous faudra cependant comparer 
les différents services existants, cer- 
tains n'hésitent pas à vous faire payer 
plus de 80 F un CD-ROM en vous 
forçant à rester connecté pendant 
que le dit CD-ROM se graverait 
dans les locaux du serveur : on aura 



Parmi les services visités nous avons 
retenu en fonction de différents cri- 
tères, les 3617 PCDISK, FLOPPYet 
TELEDISK, mais d'autres existent. 
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L'arrivée tant attendue 
des providers en Province 



Enfin ! ils sont là. Les habitants de 
Province ou plutôt des métropoles de 
Province peuvent enfin se connecter 
à Internet via de nouveaux fournis- 
seurs d'accès basés à Lyon, Marseille, 
Montpellier, Metz, Toulouse, Nice 
etc. Espérons cependant que tout ce 
monde pourra fournir un service de 
qualité aux abonnés de Province. 
Dernièrement, France Télécom à 
annoncé qu'il offrirait aux providers 
la possibilité de fournir des accès en 
Province avec des coûts réduits, et ce 
pour la fin de l'année. 
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Windows 95 
et Internet 



Si vous utilisez Windows 95, le 
moyen le plus simple de vous 
connecter par modem sur Internet 
est d'installer la pile TCP/IP de 
Microsoft, et le service d'accès à dis- 
tance aux systèmes Unix. Ce système 
ne permet que la connexion en mode 
"PPP" mais le mode "Slip" est en 
perte de vitesse. Assurez-vous cepen- 
dant que vous connectez dans ce 
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mode chez votre provider. Si votre 
provider dispose d'un système PPP 
avec authentification PAP, la 
connexion se fera de manière trans- 
parente une fois le login et le mot de 
passe indiqués. Tout ceci installé, 
votre PC disposera d'une connexion 
fiable et d'un pile "Winsock" en 32 
bits permettant d'utiliser un nombre 
croissant d'outils dédiés à Windows 
95 : clients FTP, Netscape 32 bits ou 
Mosaic 32 bits, Traceroute, Telnet. 
consultation de news... 
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Modem Interne ou Externe 
un seul choix avant 
numéris : V34 



Vous allez achetet un modem dans le 
but de vous connecter à Internet ou 
à un service On-Line, transférer des 
fichiers sur un BBS? Nous ne pou- 
vons vous conseiller que l'achat d'un 
modèle disposant de la modulation 
V34. Evitez l'achat d'un modèle pro- 
posant uniquement le Vfast. Même 
s'il s'agit d'un mode de fonctionne- 
ment à 28 800 bauds, il est plus ou 
moins incompatible avec les modèles 
actuels et vous auriez rapidement des 



problèmes. Les modems V32 bis ne 
peuvent pas dépasser 14400 bauds 
sur la ligne. Ils sont certes moins 
chers, mais la différence entre un 
modèle V34 et un V32 bis sera faci- 
lement économisée en quelques mois 
de connexion. 

Une fois votre choix de vitesse fait, 
vous devrez choisir entre un modèle 
interne et un modèle externe. Le 
modèle interne propose toujours un 
port doté d'un chip 16550. Il est, en 
règle générale, plus économique que 
le modèle externe. Il faudra cepen- 
dant le configurer au niveau de l'IRQ 
et de l'adresse I/O faute de quoi vous 
aurez un conflit avec un port externe. 
Il se peut aussi que ces paramètres 
vous soient imposés par le construc- 
teur, et qu'ils soient difficiles à faire 
admettre par Windows, par exemple. 
Le modèle externe est souvent doté 
d'une alimentation séparée et de fils 
et cordon de connexion supplémen- 
taires; ce qui peut faire désordre sur 
votre bureau, mais vous n'aurez pas 
de problème de configuration ou 
d'adressage à régler. Notez aussi que 
certains modems externes de petite 
taille vous permettent de les alimen- 
ter par piles de 9 Volts. Cette possi- 
bilité sera appréciée des propriétaires 
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de PC portables pouvant ainsi se 
connecter à leurs services favoris au 
gré de leurs déplacements. 
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Installer un driver 16550 
sous Windows pour 
optimiser ses transferts 



Les ports "série" du PC (COM1, 
COM2) sont gérés par un compo- 
sant spécial, dans un premier temps 
un 8250 et maintenant un circuit 
1 6 550 ou compatible. Seul ce dernier 
est capable d'assurer des débits 
importants sur le port série. Il dispo- 
se en plus d'une pile FIFO en inter- 
ne. Cette possibilité est indispensable 
pour assurer la qualité et la continui- 
té des transmissions sur le port dans 
un environnement multitâches ou 
sous Windows 3.x ou 95. Si vous de 
disposez pas d'un pilote "16550" 
vous risquez de ne pas en exploiter 
pleinement les possibilités. Nous 
vous conseillons vivement sous Win- 
dows 3.x d'installer un driver comme 
"cybercomm". Les améliorations 
notables valent l'investissement : il 
s'agit d'un shareware que l'on trouve 
facilement. 

Attention : il est inutile d'installer un 
tel driver sous Windows 95, ce der- 
nier gère automatiquement la pré- 
sence de ce composant lors de son 
installation. Il vous est même pos- 
sible d'en modifier les réglages. 
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Sites intéressants 
sur Internet 



Ray tracing 

Un petit tour sur ftp.cdrom.com 
comblera d'aise les amateurs du lan- 
cer de rayons dans le répertoire 
/pub/povray. Mais attention, ce site 
est très demandé. Alors connectez- 
vous en tenant compte du décalage 
horaire pour y arriver aux environs de 
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3 h du matin sur la côte ouest amé- 
ricaine, soit 1 1 heures du matin chez 
nous. Vous y trouverez toutes les der- 
nières release de POV, des exemples 
de scripts, et les plus belles créations 
de certains spécialistes. 

Delphi 

Vous pourrez essayer (voir la 
remarque précédente) daller voir 
le répertoire /pub/delphi de 
ftp.cdrom.com. Il est rempli 
d'exemples, de sources et de pro- 
grammes pour Delphi. 
The Delphi Source est un serveur 
Web (http://www.doit.com/deIphi/) 



mais des sharewares Windows 95. 
Cica en proposait environ 300 fin 
octobre. Le principal site "miroir" de 
cica en France, esc ftp.ibp.fr, il en exis- 
te d'autres en France et en Europe. 
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Les news Usenet 
et les fichiers binaires 



Certains newsgroup d'usenet (les 
news) contiennent des fichiers 
binaires (images, sons, animations 
vidéo, programmes, etc.) postés par 
leur auteurs. Comme le format des 



fichiers binaires ; on les remarque 
facilement : leur nom comporte bi- 
naries, et il s'agit en général de 
groupes faisant partie de l'ensemble 
alt.binaries. Une grande partie de 
ceux-ci sont dans ait. bi nazies. eroti- 
ca.* qui contient des images d'un 
genre particulier ; suivez mon regard . . . 
Une fois connecté sur votre serveur 
de news, ouvrez le newsgroup qui 
vous intéresse, sélectionnez le fichier 
que vous voulez décoder (sélection- 
nez-en toutes les parties si ce dernier 
est tronçonné , ce qui est souvent le 
cas) et d'un geste discret et efficace 
appuyez sur F9. NewsXpress vous 
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qui contient de nombreux liens vers 
d'autres sites Web ou serveurs FTP 
pour les programmeurs en Delphi, il 
propose même une newsletter conte- 
nant des infos sur Delphi, bugs et 
nouveaux produits annoncés. 
Les grands sites FTP classiques (Cica, 
Simtel) proposent de plus en plus de 
sources et outils pour Delphi. Cet 
engouement pour ce langage semble 
ne pas diminuer, bien au contraire ! 

Windows 95 

Cica et SimTel entrent dans la danse. 
Les principaux sites de sharewares/ 
freewares pour PC, proposent désor- 



messages est limité à 7 bits de don- 
nées, les fichiers codés sur 8 bits doi- 
vent subir un encodage permettant 
de ramener le nombre de bits par 
caractère à 7. On utilise pour cela, et 
depuis des années, l'uuencodage. Les 
logiciels de lecture de news permet- 
tent maintenant l'opération de déco- 
dage sans problèmes. Nous allons le 
voir avec NewsXpress un logiciel très 
performant, simple d'utilisation et 
particulièrement rapide, même en se 
connectant par modem 1 4,4 ou 
28,8. 

Vous devrez tout d'abord vous abon- 
ner à un newsgroup comportant des 



propose alors de sauver le fichier sur 
votre disque dur, et si vous le voulez 
de l'exécuter. 

Vous pourrez ainsi décompacter 
immédiatement le fichier .ZIP que 
vous venez de recevoir, visualiser 
l'image Jpeg décompressée, à condi- 
tion d'avoir sélectionné toutes ses 
parties, et que l'auteur ait pensé à les 
poster en totalité. 
Bon Netsurfing ! 
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J'en arrive à deux sujets qui me touchent le plus : 
le C++. Je suis ravi qu'il soit abordé dans votre 
revue. En effet, dans le cadre de mes études, je vais 
devoir apprendre le C++ cette année. 10 heures de 
cours et un projet du genre "collision de 2 galaxies" 
ou "couple de pendules avec frottements fluides 
et secs". L'initiation est donc la bienvenue. Mais je 
crains que cette rubrique ne se dirige vers le Visual 
C++, ou la programmation sous Windows en général. 
Vous risquez de vous couper de clients potentiels. 
Sur la faculté des sciences de Reims, toute la program- 
mation, Pascal (DEUG, licence et maîtrise de mathé- 
matiques) ou C++ (Licence et maîtrise électronique 
et physique) se fait sous DOS. Nous n'avons pas accès 
au développement sous Windows. J'aimerais, et je 
pense ne pas être le seul, que la rubrique d'initiation 
au C++ ne s'aventure pas trop sous Windows... 

Olivier Rippol 

#■ Cher Olivier, 

^ Nous restons, pour le moment, dans une 
rubrique d'initiation qui n'aborde pas encore le 
développement sous Windows même si - vous 
l'avez remarqué - telle est notre orientation. 
Cependant, notre objectif étant de séduire les 
étudiants que vous êtes, soyez assurés que nous 
regardons vos courriers avec le plus vif intérêt. 
Nous avons sélectionné votre lettre mais elle est 
le reflet de plusieurs courriers ou questionnaires 
envoyés à la rédaction. 

Un problème se pose cependant. Devons-nous 
coller à vos études ou devons-nous aborder des 
domaines que vous n'étudiez pas ? Dans le cas 
particulier des étudiants, la question est de 
savoir si la programmation reste sous DOS pour 
des questions de puissance matérielle ou pour 
des questions de "focus" sur l'algorithme plutôt 
que sur l'aspect 'cosmétique" des applications. 
La phrase précédente vous donne certainement 
une idée de l'orientation que nous allons donner 
dans nos articles pour continuer à séduire le plus 
large public, indépendamment de l'environne- 
ment de développement. L'algorithtnie puis 
l'heuristique (si,si nous y viendrons) seront 
traitées indépendamment de la plate-forme et 
nous nous efforcerons de donner les indications 
"cosmétiques" pour les environnements DOS 
ou Windows. 

N'oubliez pas toutefois que Windows existe 
désormais depuis 10 ans (ainsi que le rappelle 



Eric Deschaintre dans son article d'initiation 
consacré à Visual Basic) et que, quels que soient 
les jugements que l'on puisse porter sur cet envi- 
ronnement, il nous paraît indispensable que 
vous nagiez avec le courant pour rester dans la 
course. 



Dans le prochain numéro, j'espère trouver des 
routines en assembleur? C'est le langage le plus 
rapide et le plus performant. Le Basic est nul et 
le C++ trop compliqué... 

Bernard Bezout 

JJ Cher Bernard, 

f Nous espérons que la publication de votre 
routine assembleur vous indiquera que c'est 
un axe que nous sommes décidés à prendre. 
Cependant, la rubrique assembleur avec ses 
routines ne verra le jour que dans le prochain 
numéro. En effet, nous préférons assurer nos 
arrières et avoir la certitude que nous serons 
à même de vous proposer des informations 
novatrices et intéressantes, et non pas créer 
une rubrique qui ne serait que du remplissage. 
Cependant, l'optique que nous choisissons est 
de proposer des routines assembleur qui collent 
à des programmes écrits dans d'autres langages. 
En effet, nous ne sommes pas d'accord avec vos 
propos lapidaires concernant Basic et C++. En 
effet, si l'assembleur se révèle supérieur pour se 
sortir de situations spécifiques, le développement 
intégral d'un logiciel en assembleur est un 
travail de très longue haleine. Ajoutons que la 
maintenance et la portabilité de programmes 
écrits en langage d'assemblage est quasiment 
impossible. 

Par ailleurs, avec notre rubrique initiation C++, 
l'objectif est de vous prouver que ce langage 
n'est pas si compliqué qu'il y paraît, passée 
ht nécessaire période de mise en route. Enfin, 
concernant Basic, les quelques dizaines de mil- 
liers d'applications qui existent maintenant sur 
le marché, dont certaines sont très honorables, 
tendent à prouver que Basic n'est pas si "nul" 
que cela. 
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Dans cet article, 
après avoir révisé 
la syntaxe c et c + + . 



NOUS ALLONS ABORDER 



LES CLASSES 



Le p'tît C++ 



QUI SONT A LA BASE 

DE LA PROGRAMMATION 

ORIENTÉE OBJET. 

CE SONT LES DERNIÈRES 

NOTIONS INDISPENSABLES 

POUR COMMENCER 

À PROGRAMMER SOUS 

WINDOWS. 

NOUS UTILISERONS 

LES CLASSES PRÉDÉFINIES 

DE LA BIBLIOTHÈQUE OWL. 



Nous avons vu que le C (er 
le C++) connaît quelques 
types de données comme 
les entiers (int), les nombres réels 
(float et double) ou encore les chaînes 
de caractères (char* ou char[]). C est 
très bien pour un système d'exploita- 
tion comme MS-DOS en mode 
texte, mais insuffisant pour un systè- 
me d'exploitation comme Windows 
qui utilise des fenêtres. Il faudrait que 
l'ordinateur soit capable de manipu- 
ler simplement des points, des rec- 
tangles... Eh bien, c'est tout à fait pos- 
sible en C++! Nous pouvons définir 
de nouveaux types de données qui 
peuvent représenter ces nouvelles 
caractéristiques d'un environnement 
graphique. Ce sont des types que l'on 
dit définis par l'utilisateur. 
Voyons un peu de quoi il s'agit. 
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Les objets 
et les classes 



Nous commençons par un type très 
simple qui a été défini par Borland 
pour sa bibliothèque OWL. Il s'agit 
de la classe TPoint (le T de TPoint 
signifie Type, d'autres compilateurs 
adoptent une autre notation CPoint 
par exemple pour Microsoft et ses 
MFC) qui définit les coordonnées 
d'un point. Vous devez d'abord indi- 
quer au compilateur dans quel fichier 
en-tête se trouve le prototype de ce 
type. Il est défini dans <osl\geome- 
try.h>. Si vous voulez utiliser un 
TPoint, vous devez ajouter ce fichier 
en-tête à l'aide de l'instruction 
#include <osl\geometry.h>. 
Comme un TPoint représente un 
point (comme par exemple un pixel 
à l'écran), il accepte deux entiers qui 
représentent l'abscisse (x [position 
horizontale]) et l'ordonnée (y [posi- 
tion verticale]). Pour définir une 
variable TPoint, vous devez lui indi- 
quer ces deux coordonnées : 

TPoint UnPoint(45,32) ; 

Ce point se trouve à 45 unités (le 
pixel pour l'écran) de l'origine sui- 
vant l'axe des x (horizontal) et à 32 
unités de l'origine sur l'axe des y. 
Les types utilisateurs peuvent avoir 
un comportement très semblable aux 
types prédéfinis. Ils peuvent accepter 
les opérateurs arithmétiques et les 
opérateurs de comparaison. 
TPointest aussi capable d'afficher ses 
coordonnées à l'écran avec la fonc- 
tion coût. Vous pouvez ajouter les 
instruction suivantes à la suite de 
celles que nous avons déjà écrites : 

TPoint UnPoint(45,32) ; 

coût << "Le point UnPoint a les 

coordonnées : " « UnPoint; 



Comme vous pouvez le voir, c'est très 
facile. Ceux qui ont écrit des fonc- 
tions d'entrées/sorties de données 
complexes (en C ou tout autre lan- 
gage n'acceptant pas l'approche 
objet) peuvent se rendre compte de 
la simplification qu'apporte C++. 
Dans l'étape suivante, nous allons 
ajouter deux points et affecter cette 
valeur à un troisième point : 

TPoint pointl(45,32); 
TPoint point2(15,24) ; 
TPoint point3; 
point3 = pointl * point2; 
coût « "Le point 3 a pour coordon- 
nées " « point3; 

Comme vous le voyez, le type TPoint 
supporte parfaitement les opérations 
arithmétiques. C'est à vous mainte- 
nant de faire différents essais. Atten- 
tion toutefois : TPoint ne supporte 
pas tous les opérateurs arithmétiques. 
Que peut signifier, par exemple, la 
division entre deux points ? 



Quelques autres types 

Sachez aussi que le fichier en-tête 
geometry.b définit les types TRect et 
TSize. TRect permet de manipuler 
un rectangle. Un rectangle TRect est 
défini par son point supérieur gauche 
(x,y), par sa largeur (w) et par sa hau- 
teur (h). Tsize définit les dimensions 
(largeur et hauteur) d'un objet. 
TRect et TSize acceptent aussi les 
opérateurs arithmétiques et les opé- 
rateurs de comparaison. 
Vous pouvez par exemple utiliser les 
formes suivantes : 

int x = 42, y = 8, w = B00, h = 600; 

TRect rect(x,y,w,hj ; 

TSize|w,hl; 

//définit un TPoint 

TPoint pointl (42,32) ; 
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// définit un TSize 
TSize Taille(120,500) ; 
// Initialise un TRect 
TRect rectKpointl, Taille); 
TRect rect2(10,10,420,600) ; 
rect = rect + Taille; 

Pour connaître d'autres façons d'ini- 
tialiser nn type rectangle, servez-vous 
de l'aide en ligne (à la rubrique 
constructeur de TRect) ou consultez 
le guide de référence (TRect est décrit 
page 833).Ces types définis par l'utili- 
sateur sont très utiles et permettent de 
créer d'autres objets que ceux définis 
par le C. Des objets? Voilà, le grand 
mot est lâché. Ce qui, jusqu'à présent, 
a été appelé un type défini par l'utili- 
sateur est en fait un objet C++. 



Les objets et les classes 

La définition d'un objet se fait dans 
une classe. Une classe est une struc- 
ture qui contient des données et des 
fonctions qui permettent de mani- 
puler ces données. Nous verrons au 
fur et à mesure pourquoi cette 
approche de la programmation est si 
puissante (surtout sous Windows). 
Revoyons d'abord la classe TPoint . 
Pour simplifier, on peut définir la 
classe TPoint comme indiqué ci- 
dessous {une partie du fichier "inclu- 
de" de Borland pour sa classe TPoint 
a été reprise ici). Surtout ne vous 
arrêtez pas à ce qui va suivre. Ne vous 
affolez pas. Nous allons expliquer ce 
qu'il est nécessaire de connaître et ce 
que vous pouvez passer aux oubliettes 
(dans un premier temps...). 

class TPoint 
( 

protected : 
int x, 
int y, 
public : 

// Constructeurs 

TPoint () { } 

TPoint (int _jt, int _y) {x = _x; y 
= _y;> 

TPoint (const TPoint far& point) 



{x = point. x; y = point. y;} 

// Information functions/opera- 
tors 

bool operator == (const 
TPointS other) const; 

bool operator != (const 
TPoint& other) const; 

// Functions /binary-operators 
that return points or sizes 

Tpoint OffsetBylint dx, int 
dy) const {return TPointlx+dx, y+dy);} 

Tsize operator -(const 
TPointi point) const; 

Tpoint operator -0 const 
{return TPoint(-x, -y);) 

// Functions/assignement- 
operators that modify this point 

TPointfc operator +=(const 
TSize& size) ; 

TPointi operator -= (const 
TSizet size) ; 



Comme indiqué plus haut, il n'est 
pas nécessaire de tout comprendre. 
Loin de là... contentons-nous d'exa- 
miner les notions principales, 
class est un mot réservé C++ qui 
indique que vous voulez définir une 
nouvelle classe (objet). 
TPoint est le nom que l'on va don- 
ner à cette classe. 

Entre les deux accolades, vous spéci- 
fiez les données et les fonctions qui 
appartiennent à cette classe, 
protected est un autre mot-clé réser- 
vé au C++. Il indique que d'autres 
fonctions ou d'autres classes n'ont 
pas le droit de toucher à ces données. 
Seules les fonctions de la classe 
TPoint pourront manipuler ces don- 
nées. En C++, il faut protéger (pro- 
tected) au maximum vos données, 
pour éviter toute manipulation acci- 
dentelle de ces dernières. 
int x; int y, sont les données de la 
classe TPoint. 

public ce mot-clé indique que les 
fonctions (et éventuellement les don- 
nées) qui suivent pourront être appe- 



lées à partir de n'importe quel 
endroit du programme. 
Nous voyons d'abord trois fonctions 
qui commencent par Tpointt....) . 
Ces fonctions sont très spéciales, car 
elles ont le mêtne nom que la classe 
elle-même. C'est le constructeur de 
la classe. C'est généralement dans 
cette fonction que vous initialisez les 
données membres de votre classe. 
Le premier constructeur est un cons- 
tructeur par défaut. Il permet de 
définir un objet TPoint, sans définir 
ses données membres. Ici, les don- 
nées x et y de TPoint vaudront 0. 
La seconde forme du constructeur 
initialise les deux données membres 
de TPoint. 

Toutes les autres fonctions de TPoint 
permettent de manipuler cet objet. 
Contentons-nous d'en examiner deux : 
TPoint OffsetByOnt dx, int dy) const 
{return TPoint(x+dx, y+dy);} 
En C, on commence toujours par 
indiquer le type de donnée que cette 
fonction retourne. Ici, c'est un objet 
TPoint. Le nom de la fonction est 
OffietBy. On trouve ensuite les para- 
mètres qu'il faut fournir à cette fonc- 
tion (ici, deux entiers). Les instruc- 
tions de la fonction sont indiquées 
entre parenthèses. 

La fonction OffietBy va ajouter les 
deux paramètres transmis au point 
concerné par l'opération. Par exem- 
pie: 

TPoint pi (50, 23); 

TPoint p2;// constructeur par défaut 

: p2.x=0, p2.y=0 

p2 = pl.OffsetBy(5.14);//p2 a pour 

coordonnée maintenant : 

x=50+5=55, y=23+14=37 

OffsetByL) sert donc à déplacer les 
coordonnées d'un point. Dans une 
classe complexe, vous trouvez un très 
grand nombre de fonctions de ce 
type qui permettent de manipuler les 
données membres de la classe. 
Les autres fonctions, membres de la 
classe TPoint, (celles figurant ici) 
concernent des redéfinitions d'opéra- 
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F1 : La touche magique 

Dans Borland C++, comme dans tout autre programme Windows, 
la touche FI est la touche d'aide. Cependant, dans l'EDI (Environne- 
ment de Développement Intégré), Borland a grandement amélioré 
les fonctionnalités de cette touche. Par exemple, si vous êtes dans 
une fenêtre d'édition et que vous ne vous rappelez plus de la syntaxe 
d'une fonction d'une classe, il vous suffit de vous placer sur ce mot 
puis de cliquer sur F1. WinHelp affiche alors la syntaxe complète de 
cette fonction. Il y a encore mieux. Si après une compilation, la fenêtre 
de message affiche des erreurs, il arrive souvent que ces messages 
soient un peu obscurs. Cliquez alors sur le message que vous ne com- 
prenez pas et appuyez à nouveau sur FI. Vous aurez alors une explica- 
tion plus complète de l'erreur, avec parfois des indications vous aidant 
j à corriger cette erreur. 



teurs, c'est-à-dire que l'on indique à 
la classe comment se comporter vis à 
vis d'une opération à l'aide d'un opé- 
rateur arithmétique. 
Par exemple, soit la fonction : 
TPoint operator - ( ) const 

(return TPoint(-x, -y);] 

Elle renvoie un TPointavcc des coor- 
données inversées par rapport au 
TPoint sur lequel porte l'opération. 
Prenons à nouveau un exemple : 

TPoint pl(12,35); 
TPoint p2; 

p2 = -pi; //p2 a les coordon- 
nées -12,-35. 

Nous voici arrivé à la fin de la défini- 
tion de la classe. N'oubliez surtout 
pas le point virgule après la dernière 
accolade! Sinon, lorsque vous lance- 
rez la compilation, vous obtiendrez 
un nombre impressionnant de mes- 
sages d'erreur, vraiment incompré- 
hensibles pour le débutant, et sans 
aucun rapport avec la faute commise. 



L'héritage 

L'héritage est une notion importante 
en POO. Supposez que nous vou- 
lions un point auquel nous ajoutons 
une couleur. Va-t-il falloir réécrire 
routes les fonctions membres et tous 
les opérateurs pour notre nouvel 
objet? Fort heureusement, grâce à 
l'héritage, il ne sera pas nécessaire de 
tout refaire. Nous allons faire "héri- 
ter" notre classe de toutes les fonc- 
tionnalités de la classe TPoint. On 
dit que la nouvelle classe est dérivée 
de la classe de base TPoint. En C++, 



on déclare une classe dérivée de la 
façon suivante : 

class TPointCouleur : public TPoint 



// on écrit ici les nouvelles fonc- 
tions de la classe TPointCouleur 



L'héritage va nous simplifier le tra- 
vail. TPoint "s'occupera" de la ges- 
tion des coordonnées. Nous nous 
occuperons de la gestion de la cou- 
leur dans notre classe dérivée. Que 
faut-il adjoindre à notre classe 
TPointCouleur pour ajouter la cou- 
leur à un point? II nous faudra tout 
d'abord une donnée membre qui 
stockera la couleur. Sous EasyWîn 
fou DOS), nous stockons la couleur 
sous une chaîne qui gardera le nom 
de la couleur (sous Windows, nous 
utiliserons bien évidemment des 
couleurs réelles que nous afficherons 
à l'écran, mais ceci est pour une pro- 
chaine fois). Il faudra également ajou- 
ter un nouveau constructeur de façon 
à initialiser la couleur. Il sera aussi 
intéressant d'ajouter des fonctions 
membres pour retrouver la couleur et 
la modifier. Voici donc notre nouvel- 
le classe TPointCouleur : 

class TPointCouleur : public TPoint 

{ 

public : 

// constructeur 

TPointCouleur iint x, int y, char* 
couleur) ; 
// retrouver le nom de la couleur 

char* GetCouleurO ; 
// changer la couleur 

void SetCouleur(char* couleur); 



protected : 

// donnée membre 

char Couleur[20]; 



Nous allons maintenant écrire les 
fonctions de notre nouvelle classe. 
Dans un grand projet, vous allez créer 
un grand nombre de classes dérivées. 
Certaines fonctions membres pour- 
ront avoir le même nom dans diffé- 
rentes classes. Pour que le compila- 
teur sache que vous êtes en train de 
définir les fonctions membres de la 
classe TPointCouleur, faites précéder 
le nom de la fonction du nom de la 
classe (TPointCouleur pour nous) 
suivi de deux fois deux points : 

nom de la classe 

type de donnée à laquelle cette 

retournée par la fonction 

fonction appartient 



/ / 



char* TPointCouleur :: GetCouleurO 



return Couleur; 



nom de la fonc- 
tion que nous 
allons définir 



En plus de définir le constructeur 
d'une nouvelle classe, nous voyons 
une nouvelle fonction strcpy. qui fait 
partie de la bibliothèque ANSI du C. 
Elle permet de copier une chaîne 
(stringcopy). 

Avant de poursuivre, essayez de trou- 
ver comment nous devons écrire les 
fonctions GetCouleurO et SetCou- 
leur(). 



on réécrit le 
nom de la classe 
auquel appar- 




TPointCouleur :: TPointCouleur (int x, 
int y, char* couleur]: TPoint(x,y) 

\ 

strcpylCouleur, couleur); \ 

appel de la ^ 

classe de base r' 

TPoint qui va 
stocker les coor- 
données x et y 
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Pour la fonction SetCouleur(..), nous 
allons écrire : 

void TPointCouleur :: SetCouleurfchar* 

coul) 

{ 

strcpylCouleur, coul) ; 



TPointCouleur :: TPointCouleur (int x, 
int y, char* couleur): TPoint(x.y) 
( 

strcpylCouleur, couleur) ; 
) 

Il nous reste à voir maintenant com- 
ment utiliser les fonctions que nous 
avons définies dans un programme. 
Voici quelques exemples. A vous d'en 
écrire d'autres pour vous entraîner. 
int maintint, char* [] ) 



t 



TPointCouleur pi (10, 2, "oran- 
ge"); 

coût « "coordonnées du point " 
« pi; 

coût « "sa couleur est : " << 
pl.GetCouleurO ; 

pi . SetCouleur ( "noire" ] ; 

coût « "Après 
modif ications\n" ; 

coût « "coordonnées du point" 
« pi; 

coût « "sa couleur est : " « 
pl.GetCouleurO ; 



Les pointeurs 

Particulièrement utiles, ils sont 
cependant la bête noire des débu- 
tants. Dans PC Futé n°l, vous avez 
déjà un début de réponse dans l'ar- 
ticle qui leur est consacré (Concepts 
de programmation : Pointeurs et 
POO). Les sources sont en Pascal, 
mais nous nous intéresserons uni- 
quement aux résultats donnés par 
l'auteur. Vous pouvez voir que la 
taille des données du programme 
(Data Size) croît d'une manière 
démesurée lorsque Ion ne fait pas 



appel aux pointeurs. Dans un pro- 
gramme complet, toutes les données 
ne tiendraient plus en mémoire. On 
définit donc un pointeur (qui 
consomme moins de mémoire), puis 
on initialise les données au cours du 
programme. Le pointeur prévient le 
compilateur que vous utiliserez tel 
objet au cours de l'exécution du pro- 
gramme. 

La seconde raison pour laquelle un 
pointeur est important est le passage 
des arguments à une fonction. Si 
vous n'utilisez pas les pointeurs 
lorsque vous appelez une fonction, 
l'ordinateur devra transférer tous les 
arguments dans la pile du program- 
me. Si vos arguments sont impor- 
tants (fenêtre, chaîne de carac- 
tères...), cela peut être très long et vos 
programmes seront alors trop lents. 
Avec un pointeur, vous ne passez que 
l'adresse de l'endroit où se trouve vos 
arguments. Votre programme est 
alors accéléré. Mais rassurez- vous. 
Comme pour tout ce que nous avons 
vu jusqu'à présent, nous nous arrête- 
rons sur ce qui est strictement néces- 
saire pour programmer sous Win- 
dows. Nous affinerons nos connais- 
sances en temps voulu. En C, pour 
définir un pointeur, il fallait ensuite 
allouer de la mémoire pour les don- 
nées sur lesquelles allaient pointer 
notre pointeur. En C++, il faut tou- 
jours allouer de la mémoire, mais ce 
mécanisme est beaucoup plus 
simple. Il suffit de spécifier que vous 
voulez créer un nouvel objet à laide 
de l'opérateur new. La "mécanique 
interne" au C++ se charge d'allouer 
de la mémoire pour vous. Pour libé- 
rer la mémoire, on écrit simplement 
delete sur le pointeur. 
Voici un exemple : 

int main (int, char* [) ) 
( 

int* entier; 

TPoint* unpoint; 

entier = new int; 

unpoint = new TPoint (20,15) ; 



delete unpoint; 



Il nous reste à voir comment accéder 
à une fonction membre à partir d'un 
pointeur. Reprenons l'exemple pré- 
cédent et modifions ses coordonnées 
à l'aide de la fonction OffsetBy(..). 
int main (int, char* [] ) 
1 
TPoint* unpoint; 

unpoint = new TPoint(20,15) ; 
// on ajoute une étoile pour indiquer 
que unpoint est un pointeur 
coût « "unpoint a pour coordonnées : 
" « *unpoint; 

// on ne met pas d'étoile ici car la 
valeur renvoyée par la fonction Off- 
set By est un objet TPoint et non un 
pointeur 

coût « "Apres modification, unpoint 
a pour coordonnées : 
" « unpoint->OffsetBy(12,-5) ; 
delete unpoint; 



Vous constatez que la différence est 
vraiment minime. Il suffit de rem- 
placer le point (.) par une flèche(->). 
Essayez maintenant de créer des 
pointeurs sur des objets TSize et 
TRect, puis appliquez-leur des opéra- 
tions à l'aide de fonctions membres 
de ces classes. 

Nous venons de faire connaissance 
avec beaucoup de notions nouvelles 
et importantes, sur lesquelles nous 
reviendrons prochainement, lorsque 
nous programmerons pour Win- 
dows. Toutes sont importantes pour 
pouvoir comprendre la suite et abor- 
der la programmation Windows 
dans de très bonnes conditions. 



Stéphane Pan 
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ASTUCE LECTEURS 



L'astuce du mois 



Faire des "batch" multicolors, c'est simple avec l'as- 
sembleur. Tout le monde possède Debug mais pas 
nécessairement Visual Basic ou un autre compila- 
teur. Le code source doit être écrit avec un éditeur 
ASCII. J'ai choisi deux exemples que j'utilise cour- 
ramment. Attention à ne pas oublier la ligne vide 
après INT sinon plantage ! 

DEBUG < VERT.ASM 



N COLOR.COM 

RCX 

OOOA 

W 

Q 



Exemple de batch 



MOV AH,9 


.fonction batch multicolore 


MOV AL.FF 


;code ASCII du caractère 


MOV BH,0 


;page écran 


MOV BL.OB 


;couleur 


MOV CX.4F 


.•répétition 


INT 10 


; 


INT 20 


; retour au DOS 


N CYAN.COM 




RCX 




0010 




W 










A MOV AH, 8 ; lit un caractère à la position du cur- 
seur 
INT 10 

MOVE AL.AH ;couleur dans AH 
MOV AH.4C ;quitte et retourne la couleur en 
Errorlevel 
INT 21 



JAUNE.COM 

ECHO cette ligne est jaune etc. 

CYAN.COM 

ECHO 7 couleurs de fond 16 couleurs 1" plan 

VERT. COM 

ECHO couleurs fixes ou clignotantes 

(TABLEAU : couleur du DOS en hexadécimal) 

Deux autres astuces 

Modifier uniquement la date et l'heure d'un fichier 
COPY NOM_FICH+„ 

Récupérer la main après le message DOS : Abandon 
/Reprise, il faut soit faire un reset soit, plus intéres- 
sant, appuyer sur CTRL +P puis CTRL + C. 

Un grand bravo, à Monsieur S. Bezout qui gagne 
un abonnement de 6 mois et nous offre la possibilité 
de repartir dans les routines assembleur. 
Que Messieurs Regou, Lombard, Ranson, Wadel, 
Claudon, Rosenthal, Perdrielle, Guidez, Imbert, 
Levy , Prouin..., se rassurent : leurs astuces n'ont pas 
été perdues. Nous en reparlerons. 



COULEUR DU DOS EN HEXA 





















I 




— couleur 


claires — 




~~ I 


1"plan> 
fond 


NO. 


BL. 


VE. 


CY 


RO. 


VI. 


GR. 


BL. 


GR. 


BL. 


VE. 


CY 


RO. 


VI. 


JA. 


BL. 


NOIR 


00 


01 


02 


03 


04 


05 


06 


07 


08 


09 


0A 


OB 


OC 


0D 


OE 


OF 


1 BLEU 


10 


11 


12 


13 


14 


15 


16 


17 


18 


19 


1A 


1B 


1C 


1D~ l 


1E 


1F 


2 VERT 


20 


21 


22 


23 


24 


25 


26 


27 


28 


29 


2A 


2B 


2C 


2D 


2E 


2F 


3 CYAN 


30 


31 


32 


33 


34 


35 


36 


37 


38 


39 


3A 


3B 


3C 


3D 


3E 


3F 


4 ROUGE 


40 


41 


42 


43 


44 


45 


46 


47 


48 


49 


4A 


4B 


4C 


4D 


4E 


4F 


5 VIOLET 


50 


51 


52 


53 


54 


55 


56 


57 


58 


59 


5A 


5B 


5C 


5D 


5F 


5F 


6 GRIS 


60 


61 


62 


63 


64 


65 


66 


67 


68 


69 


6A 


6B 


6C 


6D 


6E 


6F 


7 BLANC 


70 


71 


72 


73 


74 


75 


76 


77 


78 


79 


7A 


7B 


7C 


7D 


7E 


7F 


8 NOIR 


80 


81 


82 


83 


84 


85 


86 


87 


88 


89 


8A 


8B 


8C 


8D 


8E 


8F 


9 BLEU 


90 


91 


92 


93 


94 


95 


96 


97 


98 


99 


9A 


9B 


9C 


9D 


9E 


9F 


A VERT 


AO 


A1 


A2 


A3 


A4 


A5 


A6 


A7 


A8 


A9 


AA 


AB 


AC 


AD 


AE 


AF 


B CYAN 


BO 


B1 


B2 


B3 


B4 


B5 


66 


B7 


B8 


B9 


BA 


BB 


BC 


BD 


BF 


BF 


C ROUGE 


CO 


C1 


C2 


C3 


C4 


C5 


C6 


C7 


C8 


C9 


CA 


CB 


ce 


CD 


CE 


CF 


D VIOLET 


DO 


D1 


D2 


D3 


D4 


D5 


D6 


D7 


D8 


D9 


DA 


DB 


DC 


DD 


DE 


DF 


E GRIS 


EO 


E1 


E2 


E3 


E4 


E5 


E6 


E7 


la 


E9 


EA 


EB 


EC 


ED 


EE 


EF 


F BLANC 


FO 


F1 


F2 


F3 


F 4 


F5 


F6 


F7 


F8 


F9 


FA 


FB 


FC 


FD 


FE 


FF 
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Chaque numéro de PC Futé 
vous propose une initiation à 
Persistance Of Vision sous la forme 
d'une trilogie : 

• un texte général sur un sujet 
important de POV 

• une fiche technique sur un modeleur 
ou utilitaire pour POV 

• 4 fiches à collectionner sur 
les commandes de POv 



Initiation POV (III) 



les operations booleennes 
d'union, intersection 
et différence d'objets 
peuvent faire des miracles 
quand elles sont bien 
employées. Economie 
de temps, de mémoire 
et d'argent en échange 
d'un peu d'ingéniosité. 



On dirait un titre d'une 
revue économique et 
sociale : c'est pourtant bien 
d'images de synthèse qu'il s'agit. Ici, 
( M i signifie "Constructive Soïïd 
Geometry", autrement dît, une tech- 
nique de modélisation 3D par com- 
binaisons de primitives simples avec 
les opérations d'union, de différence 
et d'intersection principalement. 




A "Siver Dancers" - Dan Farmer - Un objet créé 
uniquement avec des intersections- 



le travail 
avec la CSG 



Dès que vous aurez un peu touché à 
la création 3D, vous aurez envie de 
fabriquer des objets virtuels plus 
complexes, et bien sûr, vous serez 
sans doute attiré par les sirènes des 
modeleurs filaires et surfaciques pour 
y remédier. Ces modeleurs ont tous 
la particularité de travailler avec des 
facettes triangulaires. Il en faut ainsi 
plusieurs centaines pour décrire 
convenablement une sphère, alors 
qu'une seule primitive suffit en 
modélisation par primitives. 
Vous imaginez sans peine l'économie 
de temps de calcul et de place 
mémoire avec l'utilisation de ces 
primitives, d'autant que ce n'est pas 
tout : les primitives offrent un autre 
avantage non négligeable puisqu'elles 
restent parfaites quel que soit le zoom 
utilisé sur l'objet, alors qu'un objet à 
facettes présentera toujours, à un 
moment donné, des aspects impar- 
faits sur ses bords. Ces quelques rai- 
sons évidentes nous poussent à aller 
plus loin avec les primitives et la CSG 
vient à notre aide. Quelle solidarité ! 
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L'union fait la force 



La plus simple des opérations boo- 
léennes de CSG est l'union. Elle 
consiste tout simplement à unir plu- 



A Des dés : une bonne idée pour débuter avec 
la CSG. 



sieurs objets en un seul, comme avec 
un collage parfait. L'une des méthodes 
les plus employées avec cette opéra- 
tion est l'union de sphères de diffé- 
rentes tailles, à l'aide de troncs de 
cônes comme pour tendre une sorte 
de peau entre les divers points de 
contrôle (les sphères). De cette maniè- 
re, on obtient des formes très com- 
plexes (bras, jambes, corps d'animaux, 
etc.) en quelques primitives, au lieu de 
milliers de triangles. Mike Miller et 
Truman Brown sont deux artistes très 
connus pour leurs images constituées 
principalement avec ce genre de tech- 
nique. Une variante de l'union est la 
fusion (commande "merge"). Celle-ci, 
en plus d'unir les objets, vide leur inté- 
rieur. Ce qui se révèle principalement 
utile et indispensable pour les objets 
transparents ou coupés par d'autres 
opérations booléennes. 




PC FUTÉ N°3 
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A Le jeu d'échec : un terrain idéal pour tester 
les possibilités des fonctions de CSG. 
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Pas de danger 
à l'intersection 



Beaucoup plus difficile à manier 
(mais tellement plus créative), l'opé- 
ration d'intersection consiste à 
prendre les parties communes de 
plusieurs objets. Parmi les artistes 
ayant exploré cette technique, figure 
réminent Dan Farmer et ses 
recherches avec la série d'images 
InteeXX. On fabriquera de cette 
manière des boîtes à coins arrondis, 
des dés à jouer et toutes sortes d'ob- 
jets assez étonnants. Une variante de 
l'intersection est le découpage de pri- 
mitives (clipped_by). Mais alors 
qu'une intersection donnera toujours 
des surfaces bien closes, un découpa- 
ge laissera des objets creux avec des 
extrémités ouvertes. 



Les meilleurs utilitaires pour la CSG 

// existe quelques programmes pour vous faciliter la tâche avec les 
outils de la CSG. Parmi les meilleurs, citons : 

- Worm (modeleur de sphères) + CTDS (connecteur 
automatique de sphères), 

- Mid Night Modeller, l'un des modeleurs les plus puissants 
pour POV, propose des fonctions de calques (layers) associées 
aux fonctions de CSG, ainsi que les Polypipes, des formes 
bâties avec unions de sphères et de cônes, 

- Moray, un autre grand modeleur pour POV, propose 

la manière la plus intelligente pour créer des CSG, en utilisant 
des structures arborescentes avec hiérarchies entre les objets. 
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La notion d'intérieur 



Pour bien travailler avec la CSG, il 
faut tenir compte que chaque objet 
possède un intérieur et un extérieur. 
Si cela est simple à voir pour une 
sphère, c'est moins évident pour 
d'autres primitives comme le plan, 
dont l'intérieur est simplement à 
l'opposé du vecteur normal qui le 
définit. L'intérieur d'un objet peut 
être changé avec la commande 
"inverse". Certaines primitives 
comme les triangles (justement) 
n'ont pas d'intérieur et ne sont donc 
pas utilisables en CSG. Décidément, 
les triangles et la CSG ne s'aiment 
pas beaucoup. Quant à nous, ne 
croyez pas que nous faisons le procès 
des triangles : ceux qui possèdent des 




A Truman Brown - Que de belles choses avec de 
simples union de sphères. 



configurations musclées (genre PC 
Pentium équipé de 16 Mo de RAM) 
peuvent les utiliser sans douleur. Il est 
vrai que cette méthode est plus faci- 
le à mettre en oeuvre, mais nous 
aimons quand l'ingéniosité humaine 
prend le dessus. 
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POV fait la différence 



La dernière grande opération de 
CSG est la différence ou soustraction 
d'objets. Cela consiste à enlever un 
objet d'un autre. C'est une façon de 
procéder, très proche de la sculpture 
traditionnelle, puisqu'il s'agit de 
tailler dans un objet avec un outil de 
forme quelconque (l'autre objet). 
Bien employée, cette technique crée 
des objets spectaculaires. A vous d'es- 
sayer. 




Les opérations de CSG 

union { } 
merge { } 
intersection { } 
clippecLby {) 
différence { } 



A Truman Brown - Des objets magnifiques à partir de simples 
primitives assemblées par CSG. 
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Modeleur technique 

Ah ! les belles fonte ! 

La création de logos en 3D est l'une des applications les 
plus courantes de l'image de synthèse. Font Studio 3D 
est certainement le meilleur logiciel dans ce domaine. 




H -^KL 



PC FUTE 



PC-UTE 






Windows dispose d'une 
multitude de polices de 
caractères, alors que les logi- 
ciels 3D sont en général 
assez pauvres en la matière. 
C'est pourquoi Font Studio 
3D est une véritable mer- 
veille : il lit n'importe quelle 
police sous Windows, l'ap- 
plique à un texte de votre 
choix et l'exporte pour POV, 
en DXF ou pour Polyray. 
L'utilisation du programme 
est très simple. Nous créons 
un nouveau texte que l'on 
tape dans une fenêtre 
dédiée. Nous choisissons la 
police adéquate avec l'aide d'un "browser" visuel, sorte 
de catalogue en temps réel et nous appliquons éventuel- 
lement quelques options de biseautage sur le bord des 
lettres et de lissage des contours. Il ne reste plus alors qu'à 
sauver le logo 3D pour le retravailler avec votre logiciel 
favori. Le programme va jusqu'à insérer une caméra, une 
lumière et une matière par défaut pour vous offrir une 
scène prête à l'emploi avec POV. 



k Le browser des polices : 
choisir votre style de 
caractère directement 
sur votre logo. 
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i Tapez votre texte, choisissez votre police et quelques 
options. Le tour est joué. 



A Votre logo apparaît en perspective dans 
la fenêtre principale. 




k Vous pouvez faire un zoom à la souris à tout 
moment pour vérifier la forme des caractères 

de près. 
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k Réglage du biseau (bevel) sur 
le bord des lettres : attention 
à ce que les lignes rouges ne 
se croisent pas comme sur 
ce (mauvais) exemple. 



Biseau et lissage 

Les deux options les plus 
intéressantes de la créa- 
tion de caractères 3D sont 
le biseautage des bords 
des lettres ainsi que leur 
lissage. Ces deux options 
se trouvent respective- 
ment dans les panneaux 
Bevel et Smoothness. 
Les biseaux sont réglables 
en épaisseur, en angle 
d'inclinaison et sur l'as- 
pect arrière des caractères. Pour le lissage des lettres, n'abu- 
sez pas : la consommation mémoire des facettes triangu- 
laires ainsi générées est vite phénoménale. Pour un meilleur 
lissage, augmentez la valeur de "Limit minimum length of 
each edges" et diminuez parallèlement la valeur de "Limit 
maximum angle between adjacent edges". 
Amusez-vous bien et beaux logos 

Mt Alain Lioret 

Model Studio 

Le modeleur Model Studio est le compagnon idéal de Font 
Studio 3D, puisqu'il permet d'importer les fichiers de logos 
au format MDL et de les inclure dans une scène. Utilisez pour 
cela la commande Edit - Paste From. Vos logos sont alors 
manipulables directement à la souris avec tous les outils de 
ce puissant modeleur sous Windows. 
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Le plan 



Le plan est une primitive un peu spéciale, puisqu'elle est 
infinie dans deux directions et ne possède pas d'épaisseur. 
Pour cette raison, comme il ne ressemble pas à un objet réel, 
il vaut mieux l'éviter (sauf pour les opérations de CSG) et 
utiliser le plus souvent des boîtes (box) à la place. 

Syntaxe : 

plane { <x,y,z>,d ...} 
ou 

plane { A,d ...} 
où <x,y,z> représente le vec- 
teur normal au plan (c'est-à- 
dire perpendiculaire), d la 
distance de déplacement du 
plan par rapport à l'origine et 
A l'un des axes X, Y ou Z, dans le cas particulier d'un plan 
parallèle à l'un de ces axes. Ainsi, un plan Y (horizontal) a 
un vecteur normal <0,1,0>, un plan Z (vertical face à l'écran), 
un vecteur <0,0,1> et X (plan vertical de côté), un vecteur 
<1,0,0>. 

Conseil : faites une grande consommation des plans avec 
la CSG en opération de différence ou d'intersection pour 
couper des objets facilement comme avec un couteau. Evitez 
les plans pour les surfaces planes (sols, murs, etc.) car leur 
propriété infinie rend l'application de texture difhcile sur 
un plan. 
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Le disque 




Le disque est égale- 
ment une primitive 
assez peu employée, 
car elle ne possède pas 
non plus d'épaisseur 

et peut être avantageusement remplacée par un cylindre fin. 

Sa seule véritable originalité est le trou central qui n'existe 

pas avec le cylindre. 

Syntaxe : 

dise { <x,y,z>, <nx,ny,nz>, RI, R2 ...} 

Avec <x,y,z> le centre du disque, <nx,ny,nz> son vecteur nor- 
mal (perpendiculaire) qui donne son orientation dans l'espa- 
ce, RI le rayon du disque et R2 (facultatif), le rayon du trou 
au centre du disque. 

Conseil : à employer avec modération. Peut merveilleusement 
bien remplacer un plan pour un sol à perte de vue. Avantage : 
c'est une primitive finie sur laquelle il est facile de mettre une 
texture l'échelle. 



Le dégradé 



Créer un beau dégradé de couleur se fait avec l'option de 
pigment gradient qui peut avoir une orientation quelconque 
sur l'objet. On peut obtenir des dégradés non linéaires en 
utilisant les mots clefs turbulence, oméga, lambda et octaves. 

Syntaxe : 

pigment j gradient <x,y,z> color_map {...} ...} 

ou 

pigment 1 gradient A color_map {...} ...} 

L'orientation du dégradé se détermine soit à l'aide d'un 

vecteur <x,y,z>, soit le long d'un axe X, Y ou Z (symbolisé 

par A). Un gradient se définit dans un bloc pigment et doit 

toujours être associé à un color_map qui détermine la palette 

et l'ordre d'apparition des couleurs dans le dégradé. 

Conseil : utilisez l'excellent utilitaire Color Mapper pour 
tester les valeurs de color_map et avoir ainsi une bonne idée 
du dégradé produit. 




Le motif de Mandelbrot 



Mandel est une autre forme de pigment plus rarement utilisée 
et assez difficile à maîtriser. L'idéal est de savoir zoomer sur 
de beaux détails de ce merveilleux ensemble fractal, mais cela 
reste malgré tout une affaire de spécialistes. 

Syntaxe : 

pigment | mandel N color_map {...} ...[ 
Comme toutes les options de pigment, Mandel nécessite un 
color_map associé pour déterminer les couleurs de l'ensemble 
produit. Le nombre N est un nombre d'itérations (en général 
de 10 à 256) qui sert à calculer la finesse de l'ensemble de 
Mandelbrot obtenu. La couleur d'un point de l'objet est 
choisie selon la formule : Valeur dans le color_map = nombre 
d'itérations de ce point / N (la valeur du color_map va de à 1). 
Les valeurs de scale et translate 
qui peuvent être associées sont 
déterminantes pour le choix de 
la portion de l'ensemble affichée. 




Conseil : parce que c'est extrême- 
ment compliqué à utiliser, ne pas 
hésiter à employer l'utilitaire 
Fractint To Pov qui convertit les paramètres et les couleurs 
de n'importe quelle image fractale issue de Fractint en un 
pigment Mandel correspondant. C'est en regardant ce type de 
fichiers convertis et les paquets de chiffres derrière la virgule 
que l'on comprend la vraie difficulté de ce paramètre. 



FORMATION 

à la PROGRAMMATIO 



OBJET 



Dans les deux premiers 
numéros de pc futé, nous 
avons abordé les concepts 
de la poo et les pointeurs. 



IL EST MAINTENANT 



Turbo pascal et la POO 



TEMPS DE PASSER AUX 



chapitres suivants : ceux 
de la pratique. a partir 
de ce mois-ci, pc futé 
vous propose de construire 
une librairie d'objets 
graphiques, une sorte 
de Windows en Pascal. 



La construction d'une librairie 
POO suppose de respecter 
quelques règles et notamment 
la règle de la hiérarchie des objets. 
La question qui se pose alors est : Qui 
hérite de qui? Pour réaliser cette 
"boîte à outils", nous nous appuierons 
sur la version 1.0 de la collection 
UOG (Unités Objets Graphiques) de 
Réponse Micro Software qui consti- 
tue une sorte de Turbo Vision (de 
Borland) en mode graphique et plus 
abordable. 
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OGView : 

le père de tous 



En fait, tout part d'un objet (le père 
de tous les objets visuels) qui ras- 
semble les propriétés minimales que 
tous les descendants de cet objet 
devront posséder. Dans le cadre des 
UOG, il s'agit de OGView. Tous les 
objets "Visuel" (ou Elvis dans la ter- 
minologie de Borland) héritent de 
OGView. Si vous créez vos propres 
objets visuels, ils devront eux aussi 
dériver de OGView ou de l'un de ses 



héritiers. Si dans d'autres langages de 
programmation orienté objet, l'héri- 
tage multiple demeure possible, il n'en 
est rien en Turbo Pascal. L'héritage ne 
peut se faire que de manière pyrami- 
dale. Au sommet le père, à la base les 
fils des fils des fils, etc. 
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Pourquoi un père 



Nous pourrions tout à fait envisager 
un ensemble de programmation où 
tous les objets seraient parfaitement 
indépendants les uns des autres... 
Celui-ci serait (apparemment) plus 
facile à mettre en oeuvre et en tout cas, 
plus facile à comprendre en quelques 
minutes. Seuls les objets nécessaires 
seraient mémorisés et le développe- 
ment pourrait commencer tout de 
suite. Toutefois, les ennuis commen- 
ceraient immédiatement. Comment 
faire communiquer les objets entre 
eux, comment connaître à l'avance les 
choix de l'utilisateur ? Doit-on prévoir 
une gestion d'erreur pour chaque 
objet, réécrire un gestionnaire de 
menu pour chacun de ceux qui néces- 
sitent l'emploi d'un menu, etc. ? Un 
tel système revient à peu de chose près 
à continuer à programmer sans objet. 
Dans un cas pareil, l'utilisation des 
potentialités de la POO demeure très 
limitée et présente donc peu d'intérêt. 
En effet, la POO doit permettre 
d'écrire moins de code et une mainte- 
nance plus facile. Elle se prête aisé- 
ment aux cas les plus variés, grâce au 



polymorphisme. En effet, une boîte 
de dialogue n'est rien d'autre qu'une 
fenêtre avec du texte... Pourquoi redé- 
velopper les méthodes d'affichage 
d'une fenêtre si cet objet existe déjà ? 
Non, il ne faudra pas faire un Copier- 
Coller des lignes de codes qui peuvent 
servir. Il suffit de 
dire à Turbo Pascal 
que vos boîtes de 
dialogues héritent 
des propriétés de 
l'objet fenêtre. Il 
s'agit alors (uni- 
quement) de créer les méthodes (pro- 
cédures ou fonctions) propres à l'ob- 
jet "Boîte de dialogue". Si vous désirez 
une boîte de dialogue qui permette la 
saisie d'une chaîne de caractères, vous 
créez un nouvel objet (qui hérite de 
notre première boîte de dialogue) et 
les méthodes de saisie de la chaîne. 
Mais alors que vient faire le père dans 
tout cela? Les raisons sont multiples. 
Nous nous attacherons à décrire les 
deux principales. 
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Il permet une identification 
homogène de tous les objets 



N'avez-vous jamais essayé de déclarer 
un tableau de nombres de type Inte- 
ger ou autre et tenté de glisser une 
chaîne de caractères dans le tableau ? 
Non, évidemment ! Vous savez que le 
compilateur ne l'accepterait pas (sauf 
conversion). Le Pascal oblige à une 
définition préalable des types utilisés 
et permet seulement d'associer des élé- 
ments de même nature. "De même 
Nature", voilà qui nous intéresse. Si 
nous voulions gérer un tableau d'ob- 
jets, il faudrait que l'ensemble de ces 
objets soient de même nature. Le seul 
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moyen, sauf à n'en définir qu'un seul, 
est de faire hériter tous les objets du 
tableau du même ancêtre. Ainsi, tous 
seront du même type, quelles que 
soient leurs fonctionnalités (affichage 
d'une fenêtre, bouton, gestion d'une 
image, etc.) Dans notre structure, 
OGView sert en premier lieu de 
réunificateur de type, mais pas uni- 
quement, comme vous allez le voir. 
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Il sert à définir les méthodes 
communes à tous les objets 



Il intègre les méthodes de base qui, de 
ce fait, seront communes à l'ensemble 
des objets de la collection (boîte à 
outils). Inutile de redévelopper des 
méthodes de sélection ou de désélec- 



tion d'un objet visuel à chaque étage 
de l'héritage, inutile de redéfinir une 
méthode d'encadrement de la zone 
active, etc. L'objet père (OGView 
pour les UOG) contiendra donc l'en- 
semble des méthodes et des variables 
nécessaires à l'ensemble de la collec- 
tion. Parmi les méthodes de OGView, 
certaines seront déclarées, alors même 
quelles demeureront vides (mais vir- 
tuelles). Pourquoi ? C'est la troisième 
raison de l'existence d'un père. II 
conditionne le nom des méthodes de 
ses descendants. Ne voyez pas une 
limitation quelconque dans cet état de 
fait, cela procure au contraire une sou- 
plesse formidable. Imaginons que 
vous ayez deux objets, une fenêtre et 
un bouton. Vous désirez afficher les 
deux compères en une seule passe, 
sans tenir compte des caractéristiques 



propres de chacun. En programma- 
tion structurée et donc non hiérar- 
chique, c'est tout simplement impos- 
sible, sauf à coder en dur l'appel de 
chaque affichage, connu et déterminé 
à l'avance. 

Dans une structure qui possède un 
père, rien de plus simple : il suffit de 
créer un objet de type Groupe (des- 
cendant du père) qui sache gérer une 
liste d'éléments de même nature. 
Dans le cadre des UOG, il s'agit de 
l'objet OGGroup. Celui-ci contient 
une liste dynamique de pointeurs de 
type Ogview (point commun de tous 
les objets, puisqu'il s'agit du père). 
Mais ceci est une autre histoire que 
nous aborderons dans le prochain 
numéro. 

M PaulVarini. 



{( Fichier OOGVIEW.PaS }) 



Unit UOGView; 



cl 



i graphique 1 . 
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(*| COPYRIGHT Réponse Micro Software 1994-95 
(*j By Paul Vaxini \') 
(*j Dernière mise à jour : 17/10/1995 |*) 
(*| Développé en Turbo Pascal 7.0 pour Turbo Pascal 6.0 & * \") 
+*> 



(*+ 

□RBtfSCl 
(SIFDET VER70) 

{$IFDEF Production )($X*,B-, 
(SELSE) 

{$IFDEF Production H$X*,B-,D-,R-,S-HSELSE}{$Xt,B-,D*,L+,R+H$EMDIF) 
(SEndif) 



■,S-HSELSEHSX*,B-,D+,Y+,L»,R+,S-HSENDIF) 



Uses Graph, 

UOGEvent; { Gestionnaire d 



Const 

( Options > 



' la disquette ) 



opActivable - $0001; 



( Indique que l'objet est actif. 

( Il renvoit la commande anSelect à son 

( propriétaire s'il est sélectionné à la souris 

( ou au clavier. 

opSelectable « $0002; { Indique que l'objet est selectionnable . 

{ Il devient l'élément courant du groupe qui lui 

{ appartient si il est sélectionné. L'élément 

t doit être bien-sûr avant tout selectionnable. 

opClosable » $0004; { Indique qu'une fenêtre peut être fermée si elle 

< reçoit la commande cmClose. Par défaut une 

{ fenêtre qui contient un titre contient un 

{ bouton qui retourne la commande cmClose si il 

{ est sélectionné avec la souris ou si il reçoit 

( commande clavier Mt-F4. 

{ NOTE: Une fenêtre en mode exécution (Cf 



opFirstClich = $0020; 



( "procédure Exécute 0") et qui est fermée par ce) 
{ bouton retourne la commande cmCancel. 

{ Indique qu'une fenêtre peut être déplacée. 
{ (non implémentél 

{ Indique qu'une fenêtre peut être modifiée en 
{ taille, (non implémentél 

( Un premier click souris est nécessaire pour 
{ pour Sélectionner l'élément. Aucun effet si 
{ opSelectable n'est pas armé (»1J. 



( Indique que l'élément ou la groupe est actif 

{ Indique que l'élément est l'élément courant ) 

{ Indique que l'élément est en mode exécution } 

{ Indique que l'élément est affiché } 

{ Indique que l'élément n'est pas utilisable } 



( Statut ) 

stActive ■ $0001; 
) 

stSelected ■ $0002; 

stExecutable = $0004; 

stDrawable = $0008; 

stDisable - $0010; 

hcNoHelp = 0; 

Type 

(* 

* OGView représente l'objet fondamental de la collection. Chaque élément 
visible 

* (chaque elvis) de la collection est nécessairement un descendant de cet 

* objet. 



( Indique qu'il i 



i pas d'aide pour cet objet } 



*) 



POGView = 
POGGroup 



•OGView; 
i "OGGroup; 



OGView - Object 

Next, Prev : POGView; { Pointe sur un objet suivant et précédent } 

Owner : POGGroup; ( Nous le développerons dans le prochain numéro 
de PCF > 

OX.OY : Integer; ( Origine de l'élément ) 

SX.SY : Integer; ( Taille de l'élément ) 
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ON OBJET 



Options, 
HlpCtX 



; Word; 
: Word; 



{ Options de l'objet {peut être modifiées) } 
{ Statua de l'objet (ne jamais le modifier) ) 
{ Contexte d'aide ) 



Begin 

QX ;- X) 



Constructor Init{x,y,xs,ys : Integer; hc : Word); { Initialisation j 



Sï : 



y«; 



Procédure Free; 
Destructor Oone; Virtual; 



( Auto-détruc t ion ) 
{ Desallocation ) 



Procédure 
Procédure 
Procédure 
Procédure 
Procédure 
Procédure 
l'élément visible 

Function 
Function 
Procédure 
Procédure 
Procédure 
Procédure 
Function 
Procédure 
Procédure 

l'élément ) 



Clear; Virtual; {Efface l'élément graphique } 
Draw; Virtual; { Affiche l'élément graphique } 
Disable; Virtual; 
Enable; Virtual; 

MoveRel ( ix, iy : Integer); Virtual; 
Handle(var Evt : EvenType); virtual; ( Gère les 
) 

Containa(PosX, PosY : Integer) : Boolean; Virtual; 
CheckKeyIK : Word) : Boolean; virtual; ( Vérifie au clavier } 
DataSize : Word; Virtual; ( Indique la taille des données ) 
SetData(var Bec); Virtual; 
GetData(Var Rec); Virtual; 
SelectView; Virtual; 
Des elect View; Virtual; 
ValidtC : Word) : Booléen; Virtual; 
SetViewPort ; 
SetAllView; 
GetBlpCtx : Word; Virtual; { Retourne le contexte d'aide de 



{ Envoie un message à un object de type OGView } 

{ Retourne True si le destinataire a reçu le message ) 



Function SendMessage(Dest : POGView; Hsg : Word; Par : Pointer) : Boolean; 



function HessagetReceiver: POGView; What, Command: Word; 
InfoPtr: Pointer) ! Pointer; 



{ Abstract i 



Cette procédure interdit l'utilisation directe de la méthode de l'objet 

designé. Vous devez créer un descendant de l'objet qui gère la méthode qui 

renvoie l'erreur via Abstract. 

En effet certaines méthodes sont déclarées au niveau de l'objet " père " 

afin de permettre une gestion à son niveau alors même que dans la pratique, 

il appelera les méthodes du descendant. 

Ce cas se rencontre notamment lorsque l'ancêtre ne peut connaître à l'avance 

le contenu ou la nature des Datas qu'il doit manipuler.. 

Dans ce cas, il met en place la gestion de celles-ci en laissant le soin â 

ses descendants de faire les déclarations et la gestion de détail appropriée 

â la nature des datas à traiter. 

Ex : Il est impossible de connaître â l'avance la structure {variable) d'un 

fichier Dbase que vous souhaiter gérer. 
Ces méthodes doivent être virtuelles sans quoi cette situation n'a aucun 

) 



Procédure Abstract; 

IHFLEMENTATION 

Uses Crt, Dos, 

Itaouse; { Fournie i 

Procédure Abstract; 
begin 

RunErroi[211) ; 



- la disquette } 



{ OGView ) 

{* Initialisation de l'élément visible *) 

Constructor OGView. Init; 



HipCtx := hc; 

Héxt i- Nil; 
Prev :- Nil; 
Owner ■■ Nil; 
Options ■■ 0; 
Status :- 0; 
•nd; 

(* Auto-détruction de l'élément ") 
. Procédure OGView. Free; 

If OwnerNil then Owner-. DaleteISSelf ); 
DisposelPQGViewOSelf i, Done) ; 



{* Détruit l'élément (à surcharger) *) 

Destructor OGView. Done; 
: begin 
Clear; 

(* Efface l'élément (à surcharger) *) 

Procédure OGView. Clear; 
Begin 

Status := Status and Not (stDrawable) ; 



(* Affiche l'élément (à i 



rcharger) *) 



Procédure OGView, Draw; 
Begin 

Status := Status or stDrawable; 

SetViewPort; 



end; 



I * Déplac 



l'élément en coordonnée relative 



Procédure OGView. MoveRel; 

Inc(OX.IX) ; 

Inc(OY,IY>; 

! end; 

(* Gestion des 



de l'élément *l 



Procédure OGView. Handle; 
Begin 

If {((Evt.What = evMouse) and (Evt. Evente and KouseLBDownO) and 
(Contains(evt.PosX,evt.PosY) ) or 

((evt. What = evKey) and CheckKey(evt.KeyCode) ) ) and 
(Options and opActivableO) ) then 
( L'élément est activé ) 
Begin 

( Si l'élément est selectionnable, il devient l'élenu 
if (OwnerNil) and (Options and opSelectableO ) then 
Begin 

If {Owner*. Status and stSelected-û) then SendMessage (Owner, cmSe- 
lect.Nil); 

Owner*. Select(0Self ); { Sélection de l'élément comme courant ) 

{ L'élément devient actif (ou inactif s'il était déjà actif } 
Status :» Status xor stActive; { Bascule Actif /Inactif ) 
If Options and opFirstClickO then ClearEvent (Evt); 

{ On peut envoyer un massage pour demander si un objet quelconque est ) 
( présent ou pas. Si la commande SendMessage (0Self ,cmPresent , PObjet ) } 
{ renvoie True c'est que le message a été pris en compte et donc que } 
{ l'objet est présent. 
If (evt.What-evHessagel and {evt . Command=cmPresent ) and (evt .Paraœ=*Self ) 
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then ClearEvant(Evt); 

{* Indiqua si les coordonnées PosX et PosY sont contenues dans l'élément *) 
runction OGView.Contains(PoBX,PosY:Integerl :Boolean; Assembler; 
UN 

LES DX.Self 

XOR AH, AH 

HOV AL,0 

MOV DX, PosX 

SUB DX,ES:[DI].GGVIEW.OX 

CMP DX,$0 



DX.ES: [DI] .OGVIEW.SX 

m 

DX.PosY 

DX,ES:[DI].OGVIEW.OY 

DX,Î0 

8*1 

DX,ES:[DI].OGVTEW.SY 



End; 

( * Indique si le code clavier K peut ; 

Function OGView.CheckKay; 
Mgia 

ChecHCey :- False; 



{ Strictement inférieur ?) 
{ Strictment Supérieur 7 ) 



l'élément (à surcharger) *) 



(* Donne la tailla des données de l'élément (à surcharger) *) 

Function OGView.DataSize; 
Begin 

DataSize :■ Or 



(* Récupéra les données de l'élément (à surcharger) *) 



procédure OGView.GetData(var Roc); 
begin 



(* Fixe les données de l'élément (à surcharger) *) 



Procédure CXîView.SetData(var Bec); 



{• Rend l'élément actif *) 
Procédure OGView.SeleetView; 

Status !■ Status or stSelected; 



Procédure OGView.Deselectview; 

Status (■ Status and Not (stSelected) ; 



: valide ou pas (à surcharger) *) 



1 ■ Indique si l'élément < 

Function OG View. Val id; 
Begin 

Valid : = True; 

(* sélectionne la fenêtre de l'élément visible *) 
Procédure OGView.SetViewPOrt; 



Graph.SetViewPort(0X,0Y,OX+SX,0Y*SY,CHp0n); 



(* Sélectionne tout l'écran *) 

Procédure OGView.SetAllView; 
Begin 

Graph.SetViewPOrt (0,0, GetMAxX, GetKaxY, ClipOn) ; 



(* Rend l'élément inefficace *) 

Procédure OGView.Disable; 
Begin 

If (Status and stDieable-0) tben 
Begin 

Status (■ Status or stDiaable; 
if (Status and stDrawableO) then Draw; 
end; 



(* Rend l'élément efficace *) 

Procédure OGView.Enable; 
Begin 

If (Status and stDisableO) then 
Bagin 

Status [■ Status and Not(atDisable) ; 
if (Status and stDrawableO) then Draw; 
end; 



Function OGView.QetHlpCtx; 
Begin 

GetHlpCtx :- HlpCtx; 



Function SendMessage; 
Var M : EvenType; 
Begin 

K.Changed :■ False; 

H. What := evMeesage; 

H. Command := Msg; 

M. Param :- Par; 

If Dest=Nil then SendMesaage := False else 

Begin 

Deat-.Handle(M); 
SendMessage : = M. Changea; 



Function MessagelRaceiver: POGView; What, Command: Word; 
InfoPtr: Pointer): Pointar; 

Event: EvenType; 
bagin 

Message :■ nil; 

if Receiver nil then 

Event. What := What; 

Event . Command !■ Command; 

Event. Param :■ InfoPtr; 

Receiver* . Handle ( Event ) ; 

if Event. What = evNoEvent then Message s- Event. Param; 



end; 
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OFFICIELLEMENT 

CE PRODUIT NE CONSTITUE 

PAS LA VERSION 8.0 



DE BORLAND PASCAL 
IL S'AGIT, 



TOUJOURS OFFICIELLEMENT 



D'UNE NOUVELLE 



GENERATION DE LANGAGE, 



QUI VIENT S'AJOUTER A 



LA GAMME EXISTANTE 
CHEZ L'ÉDITEUR. 



Delphi 1.0 

la programmation 
l facile et rapide, 
vue par Borland 



Pour notre part, le nom 
de " Visual Pascal " 
n'aurait trompé 
personne. 



Notons cependant que le 
rappel du mot " Pascal " au 
seîn d'un nom de produit 
de programmation aurait certaine- 
ment pu constituer un frein à la 
commercialisation du langage. La 
communauté (très importante) des 
programmeurs C l'aurait rejeté sans 
faire l'effort d'une approche objecti- 
ve. Pour l'anecdote, au mois de juin 
dernier, l'auteur de ces lignes propo- 
sait un développement informatique 




à un jeune ingénieur en lui laissant le 
choix du langage entre Windev 2.0 et 
Delphi l.O. Vous devinez la "moue" 
d'un jeune informaticien qui ne 
jurait que par le langage des purs 
et durs : le C. Après quelques semai- 
nes, et au détour d'un stage aux USA 
où ayant fait la connaissance forcée 
de Delphi, il abandonna le projet 
Windev et m'indiqua qu'il fallait tout 
recommencer en Delphi... 
Si la syntaxe de Delphi est similaire à 
celle du Pascal il n'en demeure pas 
moins un produit puissant, d'ap- 
proche innovante, qui facilite le 
développement rapide. 
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Premier contact 



7- L'écran d'accueil de Delphi 1.0 



Après avoir installé les dizaines de 
mégaoctets qu'exige le produit, un 
double clic sur l'icône Delphi démar- 
re notre aventure. Les programmeurs 
Pascal, n'ayant jamais utilisé de pro- 
duits comme Visual Basic, seront 
quelque peu déroutés par l'appari- 
tion de l'interface de programma- 
tion. Il ne s'agit plus d'un éditeur 
plein écran qui attend que vous 
codiez vos instructions, mais de deux 
Barres d'outih (une horizontale atta- 
chée au menu, l'autre verticale à 



gauche de l'écran) et dune petite 
fenêtre au centre. En regardant bien, 
un éditeur se cache sous la fenêtre. 
En fait, la barre horizontale permet 
de sélectionner un contrôle (nom 
attribué aux objets insérés dans l'ap- 
plication) et la barre verticale à spéci- 
fier ses propriétés. La fenêtre est celle 
qui apparaîtra la première (par 
défaut) dans votre future application. 




A 2- les éléments déclaratifs nécessaires 
à la programmation sont disposés 
automatiquement par Delphi. 



Dans Turbo ou Borland Pascal, nous 
commencerions à déclarer nos uni- 
tés, puis nos variables et créer le corps 
du programme. Dans Delphi, il n'en 
est rien. Le langage s'en occupe auto- 
matiquement, avant même que nous 
ayons touché à quoi que ce soit. Jetez 
un oeil au contenu de l'éditeur dans 
l'image ci-dessus. 
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Les connaisseurs auront remarqué 
que l'objet Tform est déclaré avec le 
mot "Class" et non avec "Objecf. 
Cette syntaxe est une sorte de réuni- 
fication avec le C. En fait, nous n'au- 
rons pas vraiment à nous préoccuper 
de ce genre de détail tant Delphi 
automatise l'écriture du source. 
Voyons maintenant comment pro- 
grammer avec ce langage. 
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Premiers pas 



Avant toute chose, nous allons modi- 
fier les propriétés de notre fenêtre. 
L'inspecteur d'objet (Barre verticale 
à gauche) facilite grandement cette 
tâche. Avec Turbo ou Borland Pascal, 
la manoeuvre équivalente consiste- 
rait à initialiser les variables ou 
constantes typées de l'objet à utiliser 
avec tous les problèmes d'initialisa- 
tion que l'on connaît. 
Nous allons commencer par changer 
le titre de la fenêtre "Formf en 
" Notre premier programme" . Pour ce 
faire, Modifiez la valeur de la pro- 
priété Caption qu'il ne faut pas 
confondre avec la propriété Name 
qui concerne le nom de l'objet dans 
le code source. Pour notre exemple, 
nous avons donné le nom de "Main- 
Window" en Heu et place de Forml , 
nom par défaut. Juste en dessous, les 
propriétés ClientWeight et Client- 
Widtb permettent d'ajuster la hau- 
teur et la largeur du périmètre inté- 
rieur de la fenêtre. La propriété Color 
permet de modifier la couleur de la 
fenêtre. Nous avons choisi clAqua 
dans la liste proposée par l'inspecteur 
d'objet. En effet, selon les caractéris- 
tiques des propriétés, il est possible 
de choisir la valeur de ces dernières 
dans une liste, et/ou de saisir une 
valeur libre. A ce stade de la concep- 
tion, il s'agit de choisir le rendu visuel 
de l'application. Chacun fera son 
choix. Nous pourrions continuer à 
travailler la fenêtre, nous allons 




i 3- Vous pouvez modifier le propriétés de l'objet dans 
l'inspecteur d'objet. 



plutôt agrémenter notre application 
de nouveaux objets fournis par Del- 
phi, comme un bouton, une boîte de 
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Choisissez des objets 
dans la palette 



Ajoutons quelques objets à notre pre- 
mier programme. En effet, la fenêtre, 
même vide est un programme. Il 
s'agit du même phénomène qu'en 
Pascal ou un 
Begin 
et un 
End. 

suffisent à créer un programme, qui 
ne fait rien certes, mais un program- 
me quand même. 

Dans notre cas, la pression de la 
touche F9 ferait afficher notre fenêtre 
comme un programme Windows à 
part entière avec le menu système en 
haut à gauche (attaché à toutes les 
fenêtres Windows). Votre première 
mission, si vous l'acceptez, est de 
créer un bouton de clôture de la 
fenêtre. Pour ce faire, cliquez sur la 
représentation du bouton dans la 
palette des objets (voir image 4). 
Cliquez maintenant dans la fenêtre et 
notre premier bouton apparaît. Vous 
pouvez constater que l'inspecteur 
d'objet affiche maintenant les pro- 
priétés de notre bouton. En fait, il 
affiche les propriétés de l'objet actif. 
Il faut maintenant expliquer à Del- 
phi que nous souhaitons que ce bou- 



ton mette fin au 
programme. 
Rien de plus 
simple, double 
cliquez sur le 
bouton. L'éditeur 
avec le source de 
notre application 
apparaît, le cur- 
seur est position- 
né dans le corps 
de la procédure 
TMain Window. 
ButtonlClkk. Il suffit alors de taper 
"Close" (suivi d'un point virgule) 
pour réaliser notre projet. Remar- 
quez au passage, que Delphi a modi- 
fié la partie déclarative de notre unité 
en ajoutant la déclaration de l'objet 
bouton, ainsi que la méthode But- 
tonlClick dans l'objet MainWin- 




A 4- La palette des objets de Delphi. 




A 5- le bouton est disposé sur la fenêtre et l'inspec- 
teur d'objet affiche ses propriété. 

dow (celui qui gère notre fenêtre...) 
Si vous avez la curiosité de cliquer sur 
l'onglet "Evénement de l'inspec- 
teur d'objet (en bas), vous verrez que 
l'événement OnCIic contient l'appel 
à la méthode nouvellement créée. W 
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A 4- Exemple d'un programme d'une heure en Delphi qui aurait 
pris trois ou quatre semaines en Turbo Pascal... 
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Voilà une chose bien 
intéressante. Chaque 
objet (ou presque) 
possède une panoplie 
d'événements qu'il 
suffit de renseigner 
pour obtenir une 
action. Expliquons- 
nous. Vous avez tou- 
jours la possibilité de 
tester le programme 
pour déclencher telle 
ou telle action lors de 
la survenance d'un 
événement, mais Delphi vous facilite 
la vie. II gère les tests de manière 
complètement transparente. Il vous 
suffît de lui dire ce que doit faire le 
programme dans pareil cas. C'est ce 
que nous avons fait en écrivant l'ins- 
truction "Close" pour événement 
OnCUcAe notre bouton. 



k 7- Delphi a attaché la 
méthode ButtonlOic à 
l'événement OnCIfc du 
bouton. 
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Ajoutons 

de nouveaux objets 



Nous allons maintenant agrémenter 
notre programme de quelques objets 
et procéder à un tout petit peu de 
programmation. 

De la même manière que pour notre 
premier bouton, nous allons sélec- 
tionner de nouveaux objets dans la 
palette des composants (ou palette 
d'objet). Faites votre marché en pre- 
nant deux zones d'éditions {Editî et 
Edit2) et un nouveau bouton. Dis- 
posez trois Label (Labell, Label! et 
LabelS). Le but du jeu est de créer un 
programme sans ambition qui récu- 
père le texte d'une boîte de saisie 



pour l'affecter à une autre (image 8). 
Modifiez la propriété Naine du bou- 
ton et mettez la valeur " Tes . Vous 
connaissez maintenant la procédure, 
double cliquez sur le bouton et insé- 
rez l'instruction suivante dans le 
corps du programme : 

procédure TMainWindow.ButTest- 

Click(Sender: TObject); 

begin 

if Editî. Texto" then 
Edit2.Text:=Edit1.Text 

Else 

MessageDIgt'La boîte d'édition 
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k 8- Les. objets supplémentaires de notre 
premier programme. 



N°1 ne contient pas de texte', 
mtWaming, [mbOk], 0); 
end; 

L'explication de cette procédure est 
la suivante : si la boîte d'édition n°I 
(Ediîl) contient quelque chose, 
transfèrez-la dans la boîte n°2, sinon 
affichez un message. Ce programme 
de démonstration, sans intérêt autre 
que l'apprentissage, ne prend pas 
plus de 5 minutes pour être parfaite- 
ment finalisé. Combien de temps 
aurait-il fallu en Turbo Pascal ? 
Nous vous invitons à retrouver cette 
rubrique dès le prochain numéro où 
nous apprendrons à faire des choses 
pratiques et utiles. Si vous n'avez 
aucune notion de programmation 
orientée objet, profitez de la rubrique 
qui traite de ce sujet. Vous en aurez 
besoin dans quelques numéros pour 
tirer pleinement parti des possibilités 
de Delphi. 



Compatibilité entre Delphi et Turbo Pascal ou Pascal Windows 

Bien que, pour Borland, Delphi ne soit pas une nouvelle version du Pascal, la 
compatibilité est totale. Si vous disposez de bibliothèques d'unités de calcul, 
de gestion de fichiers, d'algorithmes en tous genres, rassurez-vous ! Delphi 
les comprendra parfaitement Vous devrez simplement adapter les types de 
variables, rendus nécessaires non par Delphi mais par Windows, si vous pas- 
sez de Dos à Delphi. Ceci prend de quelques minutes à quelques heures 
selon l'importance de votre bibliothèque. Vous devrez par exemple redéfinir 
le type PathStr en TFileName par l'instruction : 
Type 

{SIFDEF Windows} 
PathStr - TFileName 
{$ENDIF} 
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Rien de tel que de 
réaliser une véritable 
application pour 
apprendre à développer 



MITIATIOM VISUAL BASIC 



avec Visual Basic 
Nous vous 

PROPOSONS DE CONSTRUIRE 
UN PROGRAMME DE DESSIN 
DU GENRE PAINTBRUSH 



Débuter fort 

avec Visual Basic 



POUR LEQUEL NOUS 
PROCÉDERONS PAR ÉTAPES 
À CHAQUE NUMÉRO SON 
LOT DE DÉCOUVERTES. 
CE MOIS-CI, DÉCOUVREZ 
COMMENT CRÉER 
UN VRAI PROGRAMME 
AVEC SEULEMENT... 
QUATRE LIGNES DE CODE! 



Ardoise, tel sera le nom de 
notre application. Au 
départ, il s'agit tout simple- 
ment de dessiner sur l'écran avec 
la souris, rien de bien mirifique 
me direz-vous, et pourtant... Ceux qui 
ont pratiqué la programmation tra- 
ditionnelle (Basic, C ou Pascal) 
savent qu'un tel programme, doté 
d'une ergonomie correcte, peut 
nécessiter des centaines de lignes. La 
mode étant au développement rapi- 
de (RAD), nous allons vous montrer 
qu'il ne s'agit pas d'un vain mot. 
Notre application ardoise nécessite à 
peine un quart d'heure de dévelop- 
pement et la rédaction de quatre ins- 
tructions seulement ! Bien entendu. 
nous aurons l'occasion d'améliorer 
cette application au fur et à mesure 
de vos progrès avec Visual Basic. 
Vous vous rendrez vite compte que 



pour être vraiment complet, un 
programme Visual Basic nécessi- 
te tout de même pas mal de 
temps et de réflexion. Mais une 
chose reste toujours vraie : vous 
devez seulement rédiger ce qui est 
essentiel. Pourquoi développer 
avec Visual Basic ? Tout simple- 
ment parce qu'il s'agit d'un outil 
de développement qui prend en 
charge 80% du travail, soit la ges- 
tion du dialogue avec l'utilisateur. 
Les 20% restants sont à notre 
charge et constituent le coeur de 
l'application. Nous utilisons la 
version 4 de Visual Basic, mais notre 
exemple peut très bien fonctionner 
avec une version précédente (3 ou 2), 
à quelques nuances près. Les images 
montrent le produit dans son édition 
professionnelle sous Windows 95. 
Mais encore une fois, Visual Basic 
3.0 standard sous Windows 3.1 fera 
tout aussi bien l'affaire. 




. L'écran au démarrage de Visual Basic. 
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C'est parti ! 



Commençons par définir l'objectif. 
Il s'agit de créer un programme exé- 
cutable (.exe) sous Windows permet- 
tant de dessiner à l'écran (voir 



Nous n'avons pas pu choisir ! Nombreux sont ceux qui nous ont écrit pour 
demander une initiation à Visual Basic, à peine moins nombreux sont 
ceux qui souhaitent aller plus loin pour peaufiner leurs applications. Un 
certain nombre de lecteurs espèrent une rubrique Basic tout court parce 
qu'ils pratiquent GW Basic ou QBasic. Que faire ? Notre but est de satis- 
faire le plus grand nombre, évidemment ! Nous avons donc décidé de 
vous présenter deux rubriques. L'une dite "d'initiation" vous proposera 
une découverte pratique de Visual Basic en réalisant une application 
complète, l'autre, plus spécialisée sur Visual Basic, vous proposera des 
trucs et astuces, des techniques pointues, des méthodes éprouvées. A 
ceux qui souhaitaient en rester au Basic pur et dur, nous consacrons cette 
rubrique d'initiation qui devrait les inciter à évoluer vers l'inéluctable. 
Que diable, Windows existe déjà depuis bientôt 10 ans ! 
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A La fenêtre des propriétés. 

image). Un menu permettra de quit- 
ter l'application. Commencez par 
créer un répertoire (pardon, 'un dos- 
sier" avec Windows 95) quelque part 
et nommez-le "ardoise". Démarrez 
Visual Basic par un classique double- 
clic. A l'ouverture, Visual Basic 
affiche 4 fenêtres Windows. L'une 
d'elles constitue la fenêtre de l'appli- 
cation avec son menu et sa barre 
d'outils. Une autre représente la boîte 
à outils de Visual Basic. Elle contient 
un bouton par type d'objet qu'il est 
possible d'utiliser pour dialoguer 
avec l'utilisateur. Le nombre de bou- 
tons qu'elle contient dépend, en par- 
tie, de l'édition de Visual Basic utili- 
sée. Restent la fenêtre de projet et la 
feuille principale de l'application. La 
fenêtre de projet contient la liste de 
tous les fichiers utilisés pour créer 
l'application. Dans Visual Basic, on 
ne parle d'ailleurs pas d'application, 
mais de projet. La feuille principale 
de l'application, sobrement appelée 
"forml", constitue le premier élé- 
ment du projet; elle est d'ailleurs pré- 
sente, à ce titre, dans la fenêtre pro- 
jet. Programmer avec Visual Basic 
consiste à placer sur cette feuille les 
objets tirés de la boîte à outils, de 
façon à organiser le dialogue avec 
l'utilisateur. 



Pour comprendre ce qu'est un projet, 
rien de tel que de le sauvegarder. 
Choisissez Enregistrer le projet dans 
le menu Fichier. Sélectionnez le 
répertoire Ardoise créé plus haut. 
Visual Basic propose de sauvegarder 
forml.frm. Renommez la feuille en 
ardoise.frm et validez. Aussitôt après, 
sauvegardez le projet sous le nom 
ardoise.vbp (.mak pour les précé- 
dentes versions). Un projet Visual 
Basic n'est rien d'autre qu'un fichier 
de projet qui contient la liste des 
autres fichiers utilisés dans le projet. 
Si tout ceci se trouve dans le même 
répertoire, c'est préférable. Depuis la 
version 4, tous les fichiers de projets 
contiennent du texte parfaitement 
lisible (voir encadré), alors que les 
précédentes versions utilisaient paral- 
lèlement un format binaire. Désor- 
mais, pour sauvegarder tous les élé- 
ments du projet, cliquez sur 
la petite disquette dans la 
barre d'outils. 

Pour ceux qui débutent 
avec Visual Basic, une ques- 
tion angoissante peut se 
poser : où commence mon 
programme ? On ne voit 
pas pas d'éditeur de texte, 
où sont les incontournables 
déclarations de variables ? 
La réponse est simple : votre 
programme affichera la pre- 
mière feuille forml du pro- 
jet. Il y a d'autres façons de 
démarrer, mais contentons- 
nous de celle-là. La feuille 
forml est la première 
chose que verra l'utilisateur. Vous en 
persuader ne sera pas difficile : cli- 
quez dès main-tenant sur le bouton 
Exécuter de la barre d'outils. Votre 
application fonctionne! La feuille 
qui a changé d'aspect - elle ne 
contient plus de petits points - peut 
être déplacée et redimensionnée 
comme n'importe quelle autre 
fenêtre. Cliquez sur le bouton Fin 
pour stopper l'exécution de votre 
application. Vous venez de passer du 



mode Exécution de Visual Basic au 
mode Création. Les petits points 
dans la feuille matérialisent une 
grille magnétique sur laquelle vien- 
dront se placer les autres objets. 
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Objets 



Attardons-nous encore sur cette 
feuille forml. Vous avez sous les yeux 
le premier objet de votre application. 
Il s'agit d'un objet de type feuille (on 
peut aussi dire de la classe feuille). 
Comme tout objet, cette feuille est 
entièrement définie par une liste de 
valeurs appelées "propriétés" et peut 
être programmée avec un certain 
nombre de fonctions appelées 
"méthodes". 
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Détection des mouvements de la souris issue du 
projet Mouse livré en exemple avec Visual Basic. 
Chaque petit rond matérialise une détection de la 
souris. Quand les ronds sont éloignés la souris va 
très vite, quand Us sont rapprochés elle va moins vite. 



De plus, la feuille "reconnaît" cer- 
taines actions de l'utilisateur appelées 
"événements" et peut y réagir. 
Nous obtenons la liste des propriétés 
en utilisant le bouton Propriétés de 
la barre d'outils. Dans la fenêtre des 
propriétés se trouvent les noms des 
propriétés et, en correspondance, 
leur valeur. Intéressons-nous à la pro- 
priété Caption qui représente le titre 
de l'objet. Visual Basic propose 
forml comme titre. Remplacez-le 
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Le code source de Ardoise. frm généré par Visual Basic : c'est limpide ! 
Begin Visual Basic. Form Form ardoise 



BorderStyle 


- 


1 ' Fixed Single 


Caption 


■ 


"Ardoise" 


ClientHeight 


- 


4170 


ClientLeft 


- 


1695 


Client Top 


» 


1980 


Clientwidth 


- 


6645 


Height 


- 


4860 


Left 


■ 


1635 


LinkTopic 


■ 


"Fonnl" 


HaxButton 


- 


'False 


MinButton 


■ 


'False 


ScaleHeight 


- 


4170 


Scalewidth 


- 


6645 


Top 


- 


1350 


Width 


- 


6765 


Begin Visual Basic 


PictureBox Ardoise 


AutoRedraw 




= -1 'True 


BackColor 




iHOOFFFFFFi 


Height 




4095 


Left 




1080 


ScaleHeight 




= 4035 


Scalewidth 




5475 


Tabindex 







Top 







width 




5535 



End 

Begin Visual Basic. Henu Fichier 
Caption ■ "Fichier" 

Begin Visual Basic. Menu Quitter 

Caption = "Quitter" 
End 
End 
End 

Attributs Visual Basic Name = "Form ardoise" 
Attribute Visual Basic Creatable = False 
Attribute Visual Basic_Exposed = False 

Private Sub Ardoise_MouseDown{Button As Integer, Shift As Integer, X As Single, Y As Single) 

Ardoise. CurrentX = X 

Ardoise. CurrentY = Y 
End Sub 

Private Sub Ardoise_MouseMove(Button As Integer, Shift As Integer, X As Single, Y As Single) 

If But ton = 1 Then 

Ardoise. Line -(X, Y) 

End If 
End Sub 



Private Sub Quitte 

End 
End Sub 



par Ardoise, en modifiant la valeur 
dans la fenêtre des propriétés. Obser- 
vez que le mot Ardoise apparaît 
immédiatement dans la barre de titre 
de la fenêtre au fur et à mesure que 
vous saisissez. Vous venez de modi- 
fier une propriété d'un objet. 
De la même façon, modifiez la pro- 
priété BorderStyle. Un menu dérou- 



lant vous propose l'ensemble des 
choix possibles. 

Sélectionnez l'option 1 - Fixed Single. 
Ceci signifie que la fenêtre sera bor- 
dée d'un simple trait fixe qui n'est 
donc pas dimensionnable. Un peu 
plus loin, vous rencontrez la proprié- 
té Name. Cette dernière permet de 
donner un nom interne à l'objet. 



Entrez le nom "Form_ardoïse" et 
plus tard, vous utiliserez ce nom pour 
désigner cette feuille. Cliquez sur 
le bouton Exécuter : vous constatez 
que la fenêtre n'est plus dimension- 
nable. Enregistrez régulièrement 
votre projet en cliquant sur la dis- 
quette de la barre d'outils. 



1 
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Gardez le contrôle 



Il est temps de placer des contrôles 
sur la feuille. Dans la boîte à outils, 
sélectionnez l'outil PîctureBox 
(juste à droite de la flèche du poin- 
teur). A l'aide de la souris, tracez un 
grand rectangle qui représente votre 
feuille de dessin (voir image). Modi- 
fiez tout de suite les propriétés de ce 
nouvel objet : AutoRedraw =True, 
Back-color = blanc (cliquez sur le 
bouton à droite de la propriété pour 
choisir une couleur). La propriété 
AutoRedraw indique si Windows 
doit reconstituer le dessin, automa- 
tiquement ou non, quand la fenêtre 
a été recouverte par un autre objet. 
Modifiez enfin la propriété Name 
pour que cette zone de dessin porte 
le nom "Ardoise". 

Que faire pour dessiner sur la zone 
de dessin appelée Ardoise ? Opérez 
un double-clic dans cette zone : une 
nouvelle fenêtre s'affiche qui n'est 
autre que l'éditeur de programme de 
Visual Basic. En haut à gauche, une 
liste déroulante affiche les objets 
existants actuellement dans votre 
application. En haut à droite, l'on 
trouve la liste des événements sus- 
ceptibles d'intervenir sur l'objet 
sélectionné. Visual Basic propose 
l'objet Ardoise et l'événement Click : 
ceci signifie que vous êtes prêt à 
rédiger le code Basic qui sera exécu- 
té quand l'utilisateur cliquera sur 
l'ardoise. Vous observez que le nom 
de la procédure est Ardoîse_CIick(), 
ce qui est assez clair... Pour l'instant, 
nous nous intéressons plutôt à l'évé- 
nement MouseMove qui se produit 
tout simplement quand la souris 
bouge sur l'ardoise. Sélectionnez cet 
événement MouseMove dans la liste 
de droite. 

La procédure MouseMove est aus- 
sitôt affichée. Elle sera exécutée à 
chaque fois qu'un déplacement de 
souris sera détecté sur l'ardoise. Que 



taire alors ? Comme nous souhaitons 
dessiner, il s'agit de tracer un trait. La 
méthode Lîne appliquée à l'objet 
Ardoise trace un trait sur l'ardoise. 
Oui, mais entre quels points ? Tout 
simplement, entre le dernier point 
détecté précédemment et celui qui 
vient de l'être. En effet, il s'écoule un 
certain temps entre 2 détections de 
mouvement de la souris (il faut bien 
que Windows fasse autre chose!). 
Ayant 2 points disponibles, nous 
pouvons tracer une ligne entre eux. 
La procédure Ardoî- 
se_MouseMove admet 
un certain nombre d'ar- 
guments, dont x et y qui 
sont les coordonnées de 
la position de la souris. 
Les variables CurrentX 
et CurrentY sont prédé- 
finies dans Visual Basic. 
Elles contiennent tou- 
jours la dernière position 
détectée pour le pointeur 
de souris. L'instruction à 
rédiger est finalement : 
Ardoise. Line (CurrentX, 
CurrentY) - (x, y) ; ceci 
signifie : tracer une ligne 
sur l'objet Ardoise entre 
le dernier point détecté 
et le point actuel. 
En admettant que Win- 
dows détecte 10 mouve- 
ments de souris par 
seconde, il est évident 
que plus le déplacement 
sera lent, plus les traits 
seront courts entre deux 
points et plus le tracé 
sera fidèle. Une dernière 
astuce pour cette ins- 
truction : les coordon- 
nées CurrentX et Cur- 
rentY sont prises par 
défaut par la méthode 
Line. Il est donc inutile 
de les citer explicite- 
ment. Nous pouvons 
nous contenter d'écrire : 
Ardoise.Line - (x, y). 
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A la trace 



Lancez votre application et observez 
ce qui se passe. Dès que la souris 
passe sur l'ardoise, le pointeur laisse 
une trace. Si vous tracez une courbe 
en déplaçant très vite la souris, il y a 
de bonnes chances pour que cette 
courbe soit, en fait, formée de lignes 
droites. Ces droites représentent le 
temps écoulé entre deux détections 




Aïe ! Un trait en trop dû à un oubli d'initialisation de 
variables. 
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du mouvement de la souris. Nous 
souhaitons deux modifications : la pre- 
mière consiste à ne dessiner que 
lorsque le bouton gauche de la souris 
est enfoncé. La seconde est plus com- 
plexe : quand on "entre" sur l'ardoise 
avec le pointeur de la souris, une droi- 
te est aussitôt tracée depuis le coin 
supérieur gauche de celle-ci. Il serait 
bon de supprimer ce tracé intempestif. 
La première modification est simple : 
il suffît d'exécuter la méthode Line 
seulement si le bouton gauche est 



Objet: | Ardoise 



Proc: MouieMove 



l-|D|x 

~~3 



Private Sub Ardoise_MouseHove (Button As Integer, Sh?7 

If Button - 1 Then 

Ardoise. Line -(X, Y) 

End If 
End Sub 



k L'éditeur de Visual Basic. 



■*TTiT!H 




, Ça marche ! 



enfoncé. Il se trouve justement que 
la procédure Ardoise_MouseMove 
donne comme premier argument la 
variable Button qui indique quel 
bouton de souris est enfoncé ( : 
aucun, 1 : gauche, 2 : droit). Il ne 
reste plus qu'à placer l'instruction 
dans le test If button = 2 then 
Ardoise.Lïne - (x,y) end if. Essayez : 
il faut cliquer pour dessiner. 
La deuxième modification est moins 
triviale. Elle provient d'un problème 
d'initialisation de variables : en effet, 
quelles sont les valeurs de CurrentX 
et CurrentY au moment d'exécuter 
la méthode Line la toute première 
fois ? Tout simplement zéro. Or les 
coordonnées (0, 0) correspondent au 
coin "origine" de la feuille en haut à 
gauche, d'où l'affichage de la droite 
entre ce coin de l'ardoise et la posi- 



tion de la souris. Pour 
corriger ce problème, 
il faut s'arranger pour 
obtenir la première 
fois CurrentX - X et 
CurrentY = Y. Mais 
quand réaliser cette 
affectation ? Un évé- 
nement particulière- 
ment précieux vient 
à notre secours : l'évé- 
nement MouseDown. 
Cet événement se 
produit dès que l'on 
enfonce le bouton de 
la souris, AVANT 
même qu'un déplace- 
ment ne soit détecté. Nous uti- 
liserons la procédure Ardoise_ 
MouseDown pour placer ces deux 
initialisations. Sélectionnez l'événe- 
ment MouseDown et complétez la 
procédure avec les lignes CurrentX = 
X et CurrentY = Y. Essayez votre 
application : miracle ça marche! 
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Ne quittez pas 



Il reste à créer un menu Fichier qui 
propose l'unique commande Quit- 
ter pour terminer le programme. 
Revenez en mode création, fermez la 
fenêtre de l'éditeur et cliquez sur le 
titre de la fenêtre Ardoise. Utilisez le 
bouton Créateur de menus pour 



créer le menu. Dans la fenêtre de 
création de menu, entrez le. nom 
Fichier dans les deux premiers 
champs. Cliquez ensuite sur le bou- 
ton Suivant puis flèche à droite. 
Entrez deux fois le nom Quitter et 
validez avec OK. Ceci fabrique un 
menu Fichier comportant une seule 
commande Quitter. Il faut tout de 
même assortir cette commande de 
l'ordre qui termine l'application en 
sélectionnant (en mode création) la 
commande Quitter dans le menu 
Fichier. Aussitôt, la procédure 
Quitter_click s'affiche. Cette procé- 
dure sera exécutée quand l'utilisateur 
sélectionnera la commande. Il ne 
reste plus qu'à entrer l'ordre pour 
terminer l'application : End. Après 
avoir enregistré une dernière fois le 
projet, il s'agit de créer un program- 
me exécutable indépendant de 
Visual Basic. Choisissez la comman- 
de Créer un fichier .EXE dans le 
menu Fichier. Nommez-le Ardoi- 
se.exe et validez. Le tour est joué. 
Vous pouvez quitter Visual Basic et 
lancer votre programme. 
La prochaine fois, nous compléterons 
cette application en la dotant d'op- 
tions telles que l'épaisseur, la couleur 
ou la forme du tracé. Il faudra aussi 
penser, un jour, à enregistrer le dessin, 
puis le relire et l'imprimer. En atten- 
dant, bravo, vous êtes l'auteur d'une 
nouvelle application pour Windows! 

* 

Jf Eric Deschaintre 
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Vitamines C++ 



lors du numéro précédent, nous vous avions promis de terminer les 
boutons personnalisés et de voir ensuite les barres de contrôles. la suite 
de l'article portant sur les boutons personnalisés étant trop longue 
(boutons à répétition, onglets, bouton d'incrémentation...); nous la 
remettons à plus tard. pour l'article de ce numéro, nous allons voir 
comment ajouter des barres de contrôles dans les applications. notre 
exemple portera sur une application contenant des fenêtres mdi 
(Multiple document Interface), vous verrez ainsi qu'il faut tenir compte 
de certaines conditions afin que la barre de contrôle reflète les choix 
que l'utilisateur a fait dans chacune des fenêtres mdi 
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Les barres de contrôle 
en environnement MIDI 



1- Les différentes barres de contrôles à notre 
disposition 

En Turbo C++ en en Borland C++, il existe trois sortes de 
barres de contrôles. La plus simple TMessageBar est très 
peu utilisée. Elle permet d'afficher des messages en bas 
d'une fenêtre. On utilise plus souvent TStatusBar qui 
reprend la même fonctionnalité que TMessageBar (TSta- 
tusBar est dérivée de TMessageBar) et en ajoute quelques 
autres qui améliorent l'aspect de la barre. La dernière barre 
de contrôle que nous érudierons plus en détail (TCon- 
trolBar) ajoute des boutons gadgets qui permettent d'ac- 
céder rapidement à des options de menu très souvent uti- 
lisées par l'application. 



2- Ce que nous vouions obtenir 

Avant de se lancer dans un projet et quelque soit son 
importance, il faut toujours mettre par écrit ce que vous 



voulez obtenir. Dans notre exemple, nous désirons voir les 
deux principales barres et le maximum de leurs options 
disponibles. Dans la barre d'état (TStatusBar), nous ver- 
rons comment ajouter deux compartiments. Pour la barre 
de contrôle (TControlBar), nous utiliserons tous les types 
de gadgets disponibles. 

Les gadgets disponibles 

TBÏtmapGadget contient une ou plusieurs images que 
l'on peut afficher l'une après l'autre. Ce gadget ne réagit 
pas a un clic de souris dans sa zone client. II sert seule- 
ment à donner une information à l'utilisateur. Ce type est 
très peu utilisé pour l'instant. Cependant, avec Windows 
95 et le multithreading, il devrait rapidement gagner en 
importance. En effet, le multithreading permet de décou- 
per une application en 'plusieurs petits bouts' qui peuvent 
s'exécuter en simultanés : par exemple, lancer une impres- 
sion et continuer à ttavailler dans un autre document avec 
un traitement de textes. 

Nous pouvons donc ajouter un gadget bitmap dans la 
barre de contrôle pour indiquer à l'utilisateur où en est 
l'impression. Nous ne pourrons plus l'indiquer à l'aide 
d'une boîte de dialogue car l'utilisateur doit pouvoir 
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reprendre le contrôle de l'application. Un petit gadget 
dans un coin de la barre de contrôle pourra ainsi rendre 
des services pour indiquer l'état des threads qui s'exécu- 
tent au sein dune application. 

TButtonGadget est un des gadgets les plus importants. 
Il permet de simuler les contrôles boutons de commande, 
les cases à cocher et les boutons radio. 

TTextGadget est un gadget texte qui s'affiche dans la 
barre de contrôle. Leur intérêt est moindre car il occupe 
beaucoup de place dans une barre qui est limitée à la taille 
de l'écran. Elles sont surtout utilisées dans les barres 
d'états. 

TSeparatorGadget permet d'insérer des espaces entre 
les gadgets. 

TControlGadget est une interface générique qui per- 
met d'ajouter n'importe quel contrôle standard de Win- 
dows. En pratique, nous ajoutons uniquement des com- 
bobox et des contrôles VBX. En effet, les boîtes listes ont 
une dimension trop importante pour être contenues dans 
une barre de contrôle sans manger la moitié de l'espace de 
travail. En conséquence, les boutons, les cases à cocher et 
les boutons radio sont remplacés efficacement par les bou- 
tons gadgets. Les contrôles statiques sont remplacés par 
les gadgets textes. Pour notre part, nous ajouterons ici une 
boîte combo qui contiendra le nom des polices dispo- 
nibles sur votre ordinateur. 



3- Instanciation des barres de contrôles 



Pour la barre de gadget (TControlBar), le second argu- 
ment permet de juxtaposer les gadgets horizontalement 
( par défaut ) ou verticalement { on indiquera alors TTi- 
leDirectîon= Vertical ). Si vous désirez insérer la barre sur 
le coté de la fenêtre décoré, il faudra effectivement dis- 
poser vos gadgets verticalement. Le troisième argument 
permet de modifier l'aspect de la police utilisée dans la 
barre. Si vous n'utilisez pas de gadget texte (TTextGad- 
get), vous pouvez ignorer ce paramètre. 
II peut, par contre, être utile de contrôler la taille de la 
police utilisée pour la barre d'état. En effet, dans la barre 
d'état, nous affichons souvent des messages relatifs aux 
actions effectuées par l'utilisateur (rôle d'un menu, d'un 
gadget, actions en cours...). Vous pouvez par exemple 
laisser le choix à l'utilisateur de la taille de la police qu'il 
veut utiliser. 

Pour la barre d'état, vous pouvez aussi spécifier le style 
des bordures qui encadreront tous les gadgets. Vous avez 
le choix entre : 

TGadget : :None 

il n'y aura pas de bordure autour des gadgets. 

TGadget: : Plain 

la bordure est un simple trait. 

TGadget : : Raised 

la bordure donne un aspect de relief. 

TGadget : : Recessed 

les gadgets semble s'enfoncer dans la barre d'état (défaut). 

TGadget: :Embossed 

la bordure semble être incrustée. 



Nous allons commencer par voir dans quel endroit du 
programme il faut créer ces barres. L'instanciation des 
barres de contrôles se fait dans la fonction membre de 
l'objet Application : InitMainWindow(). 

Le constructeur de la barre de gadget est : 

TControlBar (TWindow* parent= 0, TTileDirection = 
Horizontal, TFont. font=new TGadgetWindowFont, 
TModule. module=0) . 

Le constructeur de la barre d'état est le suivant : 

TStatusBar (TWindow* parent=0, TGadget: : :TBorderSty- 
le border = TGadget: : Recessed ,UINT modelndica- 
tors=0, TFont* font=new TGadgetWindowFont, 
TModule* module=0) . 

Pour les deux barres, vous pouvez remarquer que tous les 
arguments ont des valeurs par défaut : nous ne pouvons 
donc fournir aucun argument. Il est d'usage pourtant de 
définir le premier argument (TWindow*) par un poin- 
teur sur la fenêtre qui contiendra la barre de contrôle 
(donc TDecoratedFrame et dérivées). 



Contrairement aux gadgets des barres de contrôles, les gad- 
gets des barres d'états ont tous le même style de bordure. 
Vous spécifiez la bordure que vous désirez dans le construc- 



Les Timers 

Ne vous privez plus; c'est l'abondance ! 
Avec Windows 3. 7, vous étiez limité à 32 timers 
à partager avec toutes les applications ouvertes 
et le système. Les derniers temps, avec les infobulles, 
les économiseurs d'écrans et autres horloges, 
cette valeur de 32 timers commençait à être un 
peu juste. Avec Windows 95, chaque application 
(et le système) possèdent en propre 32 timers. 
Windows 95 fait d'ailleurs un usage intensif des 
timers. Vous pouvez par exemple demander au 
système de démarrer SCANDISK ou DEFRAG à 
l'heure et au jour de votre choix. 
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ceur de la barre d'état. Si vous indiquez une bordure diffé- 
rente pour un gadget particulier, ce paramètre sera ignoré. 
Dans la barre d'état, nous avons aussi ajouté un second 
gadget texte. Vous avez pu remarquer que le pointeur sur 
ce gadget (TTextGadget* MousePos;) est déclaré en 
variable de portée globale. Nous aurions tout aussi bien 
pu le déclarer en tant que donnée membre de l'objet 
Application, mais nous avons souhaité vous donner une 
autre façon de faire. Dans une application réelle, il faut 
regarder ce qui est plus économique en terme de vitesse. 
Si vous devez très souvent accéder à une donnée, il peut 
être plus judicieux de la déclarer en tant que variable glo- 
bale plutôt qu'en donnée membre d'un objet (application 
ou fenêtre). Gardez à l'esprit toutefois que l'encapsulation 
des données permet de mieux structurer votre program- 
me et de le protéger des modifications accidentelles de vos 
variables. N'utilisez donc les variables globales qu'avec 
modération. 



4- Création des gadgets 

Nous pouvons également créer les gadgets dans la fonc- 
tion InitMainWindow(). Il est plus judicieux de définir 
une fonction membre de votre objet dérivé de TApplica- 
tion qui s'appelle CreateGadgets{ TControlBar* ). Dans 
cette fonction, vous pouvez créer et ajouter les gadgets à 
votre barre de contrôle. Nous verrons aussi (dans un autre 
numéro) que cette méthode facilite également la migra- 
tion de votre application vers OLE 2.0. 
Voici le code de cette fonction: 

void TInEoBulleApp :: CreateGadgets ( TControlBar* cb) 
{ 

// Boutons de commande 

cb->Insert ( .new TButtonGadget (CM_FILENEW, - 
CM^FILENEW, TButtonGadget: :Command) ) ; 

cb->Insert ( ,new TButtonGadget (CM_FILEOPEN, 
CM_FILEOPEN, TButtonGadget: :Command) ) ; 

cb->Insert ( ,new TseparatorGadget f 10) ) ; 
// Boîte combo gui contiendra les polices 
ComboFont = new 
TcomboBox (cb, IDCB_FONT, 0,0,120,190, CBS_DROPDOWNLIST, 25 ) ; 
cb->lnsert ( .new TcontrolGadget ( «ComboFont ) ) ; 
cb->Tnsert(.new TseparatorGadget (10) ) ; 

// Bouton Bitmap 

JaugeBmp = new TbitmapGadget (CM_JAUGE, CM_ JAUGE, 
TGadget: :Raised, 3, 0); 

cb->Insert (.JaugeBmp) ; 
) 



• Gadget Bouton 

TButtonGadget (TResID bmpld, int Id, TType type = 
Command, bool enabled = false, TState state = Up, 
bool repeat = false) ; 

Les deux premiers arguments doivent obligatoirement 
être fournis (ils n'ont pas de valeur par défaut). Le premier 
indique l'identificateur de ressources du bitmap que vous 
voulez afficher à l'intérieur du bouton. Ces bitmaps ont 
généralement une taille 20*20 pixels et sont en 1 6 ou, plus 
rarement, en 256 couleurs. Le deuxième argument est 
l'identificateur du bouton. On lui donne généralement le 
même identificateur que pour le bitmap. Cela permet 
d'être plus clair sans avoir à multiplier les identificateurs. 



Les identificateurs de ressources 

Borland C++ permet de spécifier les identificateurs 
de ressources en tant que chaîne de caractères ou 
en tant que nombre entier. 

Si par exemple, nous voulons utiliser une ressource 
bitmap, nous pouvons employer, au choix, l'une 
des deux formes suivantes : 

MonBitmap BITMAP "bitmap.bmp" 
ou 

#define MonBitmap 100 
MonBitmap BITMAP "bitmap.bmp" 

L' instanciation dans votre fichier *.cpp sera 
alors respectivement : 

MonBitmap = new TBitmap(*GetApplication( ) , 
"MonBitmap") ; 

MonBitmap = new TBitmapI .GetApplicationf ) , Mon- 
Bitmap) ; 

Utiliser un nombre entier est une méthode plus 
sûre. En effet, MonBitmap doit être défini, sinon 
le compilateur vous renverra un message d'erreur. 
Nous plaçons ainsi tous les "define" dans un fichier 
séparé d'extension .rh (bien que ce ne soit pas 
obligatoire). 

C'est une méthode plus rapide que les chaînes 
de caractères. En effet, il est plus facile pour un 
ordinateur - qui est très doué pour manipuler les 
chiffres - de comparer deux entiers que de compa- 
rer deux chaînes. 
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I,e troisième argument donne le type de boutons. Le bou- 
ton accepte trois types différents. TType est un enum de 
TButtonGadget. Donc pour spécifier le type de bouton 
que vous voulez, vous devez écrire : 

TButtonGadget : :<Type Désiré>. 

TButtonGadget: :Command 

le bouton a le même comportement qu'un bouton stan- 
dard. 

TButtonGadget: : Exclusive 
le bouton mime le comportement d'un bouton radio. 

TButtonGadget: :NonExclusive 

le bouton ressemble à une boîte à cocher. 

Pour les deux derniers styles (Exclusive et NonExclusive), 
on regroupe les boutons en les séparant des autres par des 
gadgets TSeparatorGadget. Nous pouvons ainsi avoir 
deux (ou plus) boutons radio qui s'excluront mutuelle- 
ment. Quand l'un est enfoncé, l'autre est automatique- 
ment décoché. Nous n'avons pas créé d'instance ici pour 
ces deux styles de boutons mais voyez plus loin, nous les 
avons ajouté dynamiquement à l'ouverture d'une fenêtre 
fille MDI. 

L'argument suivant donne l'état initial du bouton avant 
l'activation de commande (dixit documentation Bor- 
land). En fait, l'activation de commande étant automa- 
tique pour les fenêtre de haut niveau, ce paramètre n'a pas 
d'intérêt dans le cas général car il sera ignoré. Il vous inté- 
ressera uniquement si vous ajoutez, par exemple, des bou- 
tons gadgets dans la barre de contrôles d'une fenêtre fille. 
En effet, si vous ajoutez une barre de contrôle à une 
fenêtre fille MDI, les gadgets seront inactifs par défaut car 
l'activation de commande n'est pas automatique pour ces 
fenêtres. Il faut donc préciser TRUE pour que les gadgets 
apparaissent dans leur état actif. 

Le cinquième argument est encore un enum de TBut- 
tonGadget. Il permet de spécifier l'état du gadget initia- 
lement. TState peut prendre les valeurs suivantes : 

TButtonGadget: :Up (défaut) 
le bouton est affiché normalement. 
TButtonGadget: :Down 
le bouton est enfoncé. 
TButtonGadget: : Inde termina te 
le bouton est affiché en grisé. 

Le dernier argument (bool repeat) n'est pas actuellement 
pris en compte par Borland C++ 4.5. 

Vous avez ici les trois types de boutons que l'on peut créer 
avec la classe TButtonGadget. Avouez que ces gadgets 
sont assez souples pour créer beaucoup d'effets différents. 



Par défaut, vous n'utiliserez souvent que les deux ou trois 
premier arguments. Vous obtiendrez déjà une barre de 
contrôle très performante et très professionnelle. 

• TControlGadget 

TControlGadget (TControl& control) ; 
Le constructeur de TControlGadget prend un seul para- 
mètre qui est une référence à un contrôle que vous avez 
instancié précédemment. 

• TBitmapGadget 

TBitmapGadget (TResId bmpResId, int id, 
TBorderStyle borderStyle, int numlmages, int 
startlmage) ; 

Remarque : le constructeur donné dans le guide de réfé- 
rence ObjectWindows Library est faux. Le bon construc- 
teur est celui ci-dessus. Vous pouvez également le retrou- 
ver dans laide en ligne. Ce constructeur accepte 5 argu- 
ments que vous devez tous fournir. Le premier argument 
est un identificateur de ressource Bitmap. N'oubliez pas 
que les boutons gadgets ont une bordure qui les entourent. 
Pour que votre gadget bitmap ait la même taille que vos 
autres gadgets, il faut qu'il ait une dimension supérieure de 
2 pixels. Nos boutons gadgets ont une dimension de 20*20 
pixels. Pour le bouton gadget, on choisira donc une hau- 
teur de 22 pixels. La largeur du bitmap dépend du nombre 
d'images que vous voulez déclarer. En effet, afin d'écono- 
miser les ressources, on ne déclare qu'un seul bitmap 
qu'ObjectWindows se chargera de découper à la taille vou- 
lue (nous verrons comment Borland a procédé lorsque 
nous étudierons les bitmaps en détail). Le bitmap que nous 
avons ici peut afficher 3 images différentes. La largeur du 
bitmap sera donc de 22*3=66 pixels. Le paramètre suivant 
définit la bordure qui entourera le gadget. Revoyez le style 
de bordure des gadgets de la barre d'état, vous pouvez 
reprendre une de ces valeurs. On donne ensuite le nombre 
d'images (int numlmage) que vous avez dans votre bitmap. 
Enfin, le dernier paramètre donne limage qui doit être 
affichée à l'ouverture de l'application. 



5- Ajouter le nom des polices dans la boîte 
Combo 

Le nom des polices dans la boîte combo est ajouté dans 
la fonction Initlnstance() de l'objet Application. Nous 
utilisons la fonction EnumFontFamilies, membre de la 
classe TDC. Nous définissons donc un DC par défaut 
(TClientDC dc(0)) qui nous permettra de connaître 
toutes les polices utilisables pour n'importe quel DC 
(écran, imprimante...). EnumFontFamilies a le prototy- 
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pe suivant : 

int EnumFontFamilies (const char far* fami- 
ly, FONTENUMPROC proc, void far* data) 

Le deuxième argument FONTNUMPROC proc est un 
pointeur sur une fonction de rappel (voir ci-dessous). 
Le paramètre ramily correspond au nom dune police. Si 
vous spécifiez un nom ici, Windows renverra les tailles 
disponibles pour cette police. Pour les polices True Type 
et vectorielles, vous devez passer NULL pour cet argu- 
ment car ces polices existent en n'importe quelle taille. 
Le dernier paramètre data est un argument que Windows 
repassera à la fonction de rappel proc. Nous utiliserons 
donc ce paramètre pour passer un pointeur sur la boîte 
combo. 

Voyons maintenant la fonction de rappel proc. 

int CALLBACK proc ( ENUMLOGFONT FAR* logfont, 
NEWTEXTMETRIC FAR* NewTextMetric, int Font- 
Type, LPARAH data) . 

Le paramètre logfont contient des informations sur le 
nom de la police. 

NewTextMetric contient des informations sur la taille de 
la police. 

Le troisième paramètre FontType indique s'il s'agit d'une 
police bitmap (RASTER_FONTTYPE), vectorielle 
(NULL) ou true type (TRUETYPE_FONTTYPE). En 
étudiant la valeur prise par ce paramètre, vous pourrez 
n'ajouter que les polices True Type dans la boîte combo 
en laissant de côté les polices d'écrans et les polices d'im- 
primantes. 

Le dernier paramètre data est le même que vous avez 
passé en dernier paramètre pour EnumFontFamilies. 
Nous retrouvons donc ici notre pointeur sur la boîte 
combo. 

void TlnfoBulleApp :: Initlnstance ( ) 
{ 

TClientDC dc(0) ; 

de . EnumFontFami lies! NULL , FontName , 
(void* ) FontList) ; 
ï 

int CALLBACK FontName {const ENUMLOGFONT FAR* 
lpLogFont, const NEWTEXTMETRIC FAR* , int, LPARAM 
Combo) 
t 

( (TComboBox*) Combo) ->AddString (IpLogFont- 
>elfLogFont . lfFaceName) ; 

return 1; 
) 



6- Insérer la barre de contrôle dans la fenêtre 
principale 

La barre de contrôle est maintenant créée, il reste a l'affi- 
cher dans la fenêtre principale. Cette action se fait dans la 
fonction InitMainWindow() de l'Application. 

MainWnd->Insert(,InfoBar, TDecoratedFrame : :Top) ; 

Nous indiquons que l'on veut insérer une barre de contrô- 
le en précisant où (Top, Bottom, Left ou Right). 
Nous insérons également la barre d'état dans le bas de la 
fenêtre décorée : 

MainWnd->Insert UStatusBar, TDecoratedFra- 
me: : Bottom) ; 

Il est également possible de spécifier si l'on veut que les 
messages d'informations s'affiche dès que l'on passe sur un 
gadget : 

InfoBulleBar->SetHintMode 
(TGadgetWindow: :EnterHints) ; 
SetHintMode accepte un seul argument qui peut valoir: 
TGadgetWindow: :NoHints 

il n'y a jamais de messages d'informations dans la barre 
d'état. 

TGadgetWindow: : PressHints 

le message s'affiche lorsque l'on clique sur un gadget 
(défaut). 

TGadgetWindow: :EnterHints 

le message s'affiche dès que l'on passe sur le gadget. 



7- Comment ajouter des boutons dynamique- 
ment à l'ouverture d'une fenêtre 

Dans les applications MDI, il arrive très souvent que des 
boutons ne pourront servir que lorsqu'une fenêtre enfant 
MDI sera ouverte. Il serait intéressant de pouvoir ajouter 
ces boutons uniquement à l'ouverture de la première 
fenêtre MDI et d'enlever les boutons quand les fenêtres 
MDI seront toutes fermées. Pour ajouter des gadgets à 
l'ouverture d'une fenêtre MDI, il faut s'occuper du mes- 
sage CmFileNew( ). Ainsi, nous "prévenons" l'objet appli- 
cation qu'une fenêtre MDI a été créée. L'objet application 
vérifie s'il y a déjà une fenêtre MDI ouverte. Si ce n'est pas 
le cas, on ajoute les gadgets. "Prévenir" l'application peut 
se faire en envoyant un message à l'application ou bien en 
récupérant un pointeur sur l'objet application puis en 
appelant directement la fonction : 



void TInfoBulleC lient 
1 



: CmFileNewj) 
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TInfoBulleApp* App = TYPESAFE_DOWNCAST(GetAp 
plicationf) , TInfoBulleApp) ; 



if( App } 

App->ChildIsCreated{) ; 



L'application garde le compte des fenêtres HDI ouvertes 
dans la donnée membre NbChild. 

void TInfoBulleApp :: ChildlsCreatedf ) 
( 

// NbChild est à zéro si aucune fenêtre MDI 
n'est ouverte 

if( INbChild ) 

// on ajoute alors les gadgets. 
AddGadgetsO ; 

// une fenêtre MDI a été ouverte. On incrémen- 
te donc le compteur. 

NbChild++; 
} 

void TInfoBulleApp :: AddGadgetsO 
{ 

// Gras, Italique, souligne.... sont des poin- 
teurs -données membres de l'objet application - sur 
des //TButtonGadgets 

Gras ■ new TButtonGadget (CM_GRAS, CM_GRAS, 
TButtonGadget : :NonExclusive) ; 

Italique = new TButtonGadget (CM_ITALIQUE, 
CM_ITALIQUE, TButtonGadget: :NonExclusive) ; 

// Si votre application doit souvent ouvrir 
puis refermer toutes les fenêtres MDI, il sera préfé- 
rable de //construire les boutons dans le 
constructeur de l'objet application puis de les 
détruire dans le //destructeur de l'objet appli- 
cation. Les gadgets seront ainsi insérés plus rapide- 
ment. 

// Apres avoir créé les boutons, on les insère 
dans la barre de contrôle. 

InfoBulleBar->Insert(.Gras, 
TGadgetWindow : :Before, JaugeBmp) ; 

InfoBulleBar->Insert(. Italique, TGadgetWin- 
dow: :After, Gras) ; 



// Lorsque tous les gadgets sont insérés, on 
redessine la barre de contrôle 

InfoBulleBar->LayoutSessionf ) ; 



Insert. Cela permet de choisir l'endroit où le gadget doit 
être inséré. Par défaut, un gadget est toujours inséré à ia 
suite du dernier gadget. Le prototype complet de la fonc- 
tion Insert est : 

virtual void Insert (TGadget& gadget, TPlacement = 
After, TGadget *sibling = 0) ,- 

Le premier paramètre est une référence à un objet gadget. 
Le second paramètre est un enum de TGadgetWindow. 
Il est utilisé en conjonction avec le dernier paramètre qui 
est un pointeur sur un gadget appartenant déjà à la barre 
de contrôle. C'est le gadget "cible". Selon la valeur prise 
par TPlacement, on insérera le gadget avant (TGadget- 
Wïndow::Before) ou après (TGadgetWindow: :After) ce 
gadget cible. 

Pour retirer les gadgets de la barre de contrôle, nous pro- 
cédons de la même manière. Lorsque la fenêtre MDI va 
se fermer, elle "informe" l'objet application qui vérifie si 
c'est la seule fenêtre MDI ouverte. Si c'est la dernière 
encore présente à l'écran, nous enlevons les gadgets : 

void TInfoBulleChild : : CloseWindow(int retval) 
// ou au choix CanClosef ) 



TInfoBulleApp, App = 
TYPESAFE_DOWNCAST(GetApplication() , TInfoBul- 
leApp} ; 

App->ChildIsClosed ( ) ; 
} 

Lorsqu'une fenêtre MDI est fermée, il ne faut pas 
oublier de décrémenter ce compteur et d'enlever les 
boutons si il n'y a plus de fenêtres ouvertes. 



void TInfoBulleApp :: ChildlsClosedO 
t 

-NbChild; 

if( INbChild ) 

// Il n'y a plus de fenêtre MDI 
ouverte, on enlève les gadgets. 

RemoveGadgets ( ) ; 
} 

void TInfoBulleApp :: RemoveGadgets! ) 
{ 

InfoBulleBar->Remove ( *Gras) ; 

InfoBulleBar->Remove(+Italique) ; 



} 



Nous ; 



; utilisé d'autres paramètres pour la fonction 



// Lorsque tous les gadgets sont enlevés, 
on redessine la barre de contrôle 

Inf oBulleBar->LayoutSession ( } ; 
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Pourquoi ne faut-il pas créer trop de fenêtres 

A chaque fois que vous créez une fenêtre, WINDOWS réserve de la mémoire pour cette fenêtre. Selon 
certains auteurs , la mémoire nécessaire est de 200 Ko à 300 Ko. Selon le SDK de Microsoft cette quantité 
s'élèverait à 800 Ko. Cette dernière valeur semble toutefois un peu surévaluée. Une application ne peut 
créer trop de fenêtre, sous peine de monopoliser toutes les ressources de WINDOWS. Il est conseillé de 
ne jamais dépasser 10 à 20 fenêtres par application (50 au grand maximum si vous ne pouvez vraiment pas 
faire autrement) sous peine de voir les performances du système se dégrader très sérieusement. 
Ces restrictions qui ont été édictées pour Windows 3.x restent toujours vraies pour Windows 95. Essayez si 
vous le désirez d'ouvrir deux ou trois applications. Dans ces applications ouvrez une vingtaine de fenêtres. 
Vous verrez alors les performances de votre système tombées vraiment très bas. 



delete Gras; delete Italique; 



Vous pouvez remarquer que les gadgets Gras, Italique et 
Souligne ont le même identificateur que les commandes 
du menu Édition. C'est de cette manière que nous obte- 
nons un bouton qui aura la même action que le menu. 
Nous allons voir les précautions qu'il faut prendre pour 
les boutons radio (ou les boutons cases à cocher) associés 
à des menus. 



Pour utiliser l'activation de commande, il faut définir un 
booléen donnée membre de la fenêtre qui gère la com- 
mande (Ex: BOOL Gras). On peut înitialiser ce booléen 
dans le constructeur de la fenêtre. II faut ensuite basculer 
la valeur de ce booléen à chaque fois que la commande est 
effectuée : 

void TMyMDIChild :: CmGras ( ) 



Gras = !Gras; 



8- Comment gérer les commandes pour les 
fenêtres MDI 

Vous savez déjà certainement qu'un bouton gadget peut 
être utilisé comme un raccourci pour les menus. Les com- 
mandes de boutons se gèrent donc exactement de la 
même manière qu'une commande de menu. Dans la table 
de réponse de la fenêtre chargée de répondre à un messa- 
ge, nous ajoutons : 

EV_COMMAND(ID_BOUTON, CmFonction) . 
Ceci est suffisant dans le cas général. En revanche, si vous 
avez des gadgets boîtes à cocher ou bouton radio associés 
à un menu, vous devrez aussi gérer l'activation de com- 
mande. En effet, sans l'activation de commande, lorsque 
vous sélectionnez un tel menu, le gadget associé ne reflé- 
tera plus l'action entreprise. Dans le source de ce numé- 
ro, il y a, par exemple, les commandes du menu Édition 
qui ont chacun un gadget case à cocher associé. Si vous 
sélectionnez le menu Gras, le bouton ne sera pas sélec- 
tionné automatiquement. Il faut donc gérer l'activation 
de commande. En général, pour les gadgets boutons radio 
et case à cocher, il faut toujours gérer l'activation de com- 
mande. Les menus et les boutons travailleront alors en 
coordination. 



Il ne reste plus qu'à écrire la fonction d'acrivation de com- 
mande : 

void TMyMDIChild :: CeGras (TCommandEnabler& tee) 
{ 

tce.SetCheck(Gras) ; 



Il faut aussi préciser dans la table de réponse de la fenêtre 
que vous prenez en charge l'activation de commande: 
EV_COMMAND_ENABLE ( ID_BOUTON, CeFonction} . 
Voilà, maintenant nous avons un squelette pour les appli- 
cations MDI avec une barre de contrôle. 
...Si vous regardez la source, vous pouvez remarquer que 
nombre des classes dérivées que nous avons utilisé ont un 
nom comme TlnfoBulIeXXX. Nous reviendrons sur les 
infobulles dès le prochain numéro. 

Bonne programmation et à plus plus !! 



Stéphane Pau 
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Enrichir votre gestion 



DE FICHIERS; DECOUVRIR 



PLUS PROFONDEMENT 



LA REGISTRY DE WINDOWS: 



LIRE LES 



MEILLEURS OUVRAGES 
ET CHOISIR LES MEILLEURS 
CONTRÔLES. UN FLORILÈGE 
D'INFORMATIONS POUR 



S'appuyer sur Windows 
pour développer 
plus rapidement 



CE TROISIEME TOUR 



de Visual Basic 



I 



A propos de GestFich 



Le mois dernier, nous avons com- 
mencé la réalisation d'un gestionnai- 
re de fichiers. Poursuivons avec trois 
façons de signer votre œuvre qui sont 
également l'occasion de découvrir 
trois autres fonctions de TAPI de 
Windows. 



Le B.A. BA du dialogue 

Dans l'événement Click du menu 
mnuAidelnfo, la signature était pla- 
cée en utilisant la façon la plus rapi- 
de à mettre en oeuvre, à savoir l'uti- 
lisation de la commande MsgBox. 
L'avantage est qu'il suffit d'une ligne 
et le problème réside plutôt dans la 
sobriété de la présentation. Le signe 
© s'obtient en tapant Alt+0169. Les 
constantes MB_xxx se trouvent dans 
le fichier CONSTANT.TXT du 
répertoire d'installation de Visual 
Basic. Elles peuvent être combinées 
avec l'opérateur or ou le signe +. 
De plus, vous pouvez créer vos 
propres constantes si certaines com- 
binaisons reviennent souvent dans 
vos applications. 



Sub mruiAideInfo_Click () 

MsgBox "Copyright © 1995 G. Le 
Pigocher", MB_OK Or MB_ICONINFOR- 
MATION _ Or MB_APPLMODAL , "A 
propos de GestFich" 
End Sub 



Utilisation d'un formulaire 

La seconde méthode consiste à utili- 
ser un formulaire dans lequel vous 
placez toutes les informations vou- 
lues. Ici, l'astuce est l'exploitation des 
fonctions GetFreeSpace et GetFree- 
SystemResourses se trouvant respec- 
tivement dans les librairies Kernel.dll 
et User.dll de Windows. Pour cela, 
placez les deux lignes ci-dessous dans 
la section (déclarations) du fichier 
COMMUN.BAS de notre applica- 
tion et ce, juste au dessous de la ligne 
déclarant ShelIExecute. 

Déclare Function GetFreeSpace Lib 
"Kernel" (ByVal wFlags As Inte- 
ger) As Long 

Déclare Function GetFreeSystemRe- 
sources Lib "User" (ByVal fuSys- 
Resource As Integer) As Integer 

Ensuite, ajoutez une nouvelle procé- 
dure nommée MemRes dont le code 
suit. Vous remarquez que cette pro- 
cédure reçoit deux paramètres de 
type Label. En fait, vous passerez à la 
procédure, lors de son appel, les 
noms de deux contrôles de type label. 




Comme Visual Basic passe les para- 
mètres par référence, sauf indication 
contraire, la procédure pourra lire et 
écrire les propriétés de ceux-ci, sans 
savoir leur nom réel. 
Vous pouvez passer tout type de 
contrôle à une procédure, même si 
elle doit gérer plusieurs types diffé- 
rents. Dans ce cas, vous utiliserez le 
type Contrai tout simplement. En 
revanche, la procédure devra tester la 
classe du contrôle avant d'utiliser ses 
propriétés, car tous les contrôles ne 
possèdent pas les mêmes propriétés. 
Pour ce faire, vous disposez de l'ins- 
truction Typeof qui est décrite dans 
l'aide sur If...Then...EIse...End If. 

Sub MemRes (lblLabl As Label, 
lblLab2 As Label) 

Dim IngMemoire As Long, 
intResSystem As Integer 

IngMemoire = (GetFreeSpa- 
ce(0) / 1024) 

intResSystem = GetFreeSys- 
temResources ( ) 

lblLabl.Caption = Str (IngMe- 
moire) + " Ko Libres" 

lblLab2.Caption = 
Str(intResSystem) + "% Libres" 
End Sub 

Maintenant, passez à la réalisation de 
votre formulaire en respectant les 
noms, comme illustrés ci-après. 
Prévoyez un peu de place pour les 
labels lblMen et lblRes de façon à ce W 
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Bibliothèqe du programmeur Visual Basic sous Windows 

Nous avons sélectionné pour vous quelques livres dédiés à Visual Basic et Win- 
dows. Ils ne sont ni les énièmes manuels d'apprentissage, ni les sempiternelles 
Bibles. Malheureusement, la plupart de ces livres est disponible uniquement 
en américain, mais c'est une véritable mine d'informations inédites. 



Atelier Visual Basic 3.0 pour Windows 
de John Clark Craig 
Microsoft Press (Code 82010) - ISBN 2- 
84082-10-2 

Un livre pour débutants et intermé- 
diaires, contrairement à ce qui est 
annoncé sur la couverture. N'espérez pas 
apprendre a programmer avec Visual 
Basic grâce à lui. En revanche, si vous sui- 
vez les exemples de la seconde partie 
intitulée "Programmation avancée", 
vous découvrirez de bonnes bases sur 
l'échange de données (DDE), les liens 
OLE, l'introduction à l'API Windows, la 
création de librairies Windows (DLL), 
ainsi que le minimum vital pour dévelop- 
per un contrôle personnalisé (VBX). En 
somme, un livre clair et précis pour 
découvrir les mécanismes importants. 

Visual Basic Programmera Guide 
to the Windows API 

de Daniel Appleman 
ZIFF DAVIS PRESS - ISBN 1-56276-073-4 
LE guide du programmeur sous Win- 
dows ! Plus de 1000 pages à réserver 
aux mordus des arcanes de Windows. 
Ce livre, très bien fait, décrit plus de 700 
fonctions de l'API Windows. Le niveau 
d'utilité et de compatibilité avec Visual 
Basic est signalé sur chaque fonction. 
Tous les mécanismes internes à Win- 
dows et messages sont expliqués avec 
nombre d'exemples et schémas, tels que 
le passage de paramètres, les fontes 
True Type, les communications, etc. A 
l'aide de l'immuable exemple de pro- 
gramme de dessin, l'auteur vous fera 
découvrir comment faire des réductions 
d'images en moins de dix lignes. Un 
chapitre important traite du fameux 
"CalIBack ". qui est, en gros, le passage 
de l'adresse d'une fonction à rappeler 
dès qu'un traitement à été effectué par 
une fonction de l'API; ceci est impos- 
sible à faire sous Visual Basic car le lan- 



gage ne dispose pas de pointeurs. Pour 
ce faire, l'auteur fournit un VBX prêt à 
l'emploi. Enfin une annexe décrit com- 
ment adapter les déclarations C à Visual 
Basic, ce qui est bien pratique lorsque 
vous avez acheté une librairie qui base 
tous ses exemples sur le langage C. 

Kit de Ressources Techniques pour 
Windows 3.1 

Microsoft Press (Code 82058) 
Au delà des procédures d'installation de 
Windows et de la résolution des pro- 
blèmes de compatibilité, ce guide décrit 
les entrées de fichiers d'initialisation de 
Windows, la registry, et quelques autres 
subtilités du même genre. A noter qu'il 
existe une version pour Windows 95 et 
une autre pour Windows NT. Pas néces- 
sairement indispensables, ces guides 
sont tout de même bien utiles aux pro- 
grammeurs futés. 

The Gui Guide "International 
Terminology for the Windows 
Interface" 

(European Edition) 
Microsoft Press - ISBN 1-5561 5-538-7 
Une courte première partie détaille les 
principaux composants de l'interface de 
Windows. La seconde partie est un 
guide de traduction en 14 tangues des 
termes standards classés par catégories 
et par ordre alphabétique. Guide indis- 
pensable pour diffuser son application 
au niveau mondial. 

The Windows Interface "An Application 
Design Guide" 

Microsoft Press - ISBN 1-55615-439-9 
Premier guide sur la normalisation de 
l'interface Windows ce qui n'est pas un 
mal, vu le nombre d'applications fonc- 
tionnant sous Windows et qui n'ont de 
Windows que le nom. 



qu'ils puissent contenir le texte 
retourné par MemRes. Les libellés 
"Mémoire" et "Ressources" doivent 
être dans des contrôles label différents 
de ceux passés en paramètres à 
MemRes. 

Saisissez le code ci-dessous dans l'évé- 
nement Load de votre formulaire. La 
première ligne sert à centrer le for- 
mulaire par rapport à l'écran, la 
seconde appelle MemRes, en spéci- 
fiant lblMem et IblRes comme rece- 
veurs des valeurs retournées par Get- 
FreeSpace et GetFreeSystemRes- 
sources; lesquelles sont respective- 
ment la taille mémoire restante en 
octets (d'où la division par 1024 
pour obtenir la valeur en Ko) et le 
pourcentage de ressources système 
disponible. 

Sub Form_Load ( ) 

frmAPropos. Move (screen.Width - 
frmAPropos.Width) / 2, 
(screen.Height - 
frmAPropos. Height) / 2 

MemRes lblMem, IblRes 
End Sub 

Il ne vous reste plus qu'à remplacer la 
ligne MsgBox... de l'événement 
Click du Menu mnuAidelnfo par la 
commande d'affichage et de charge- 
ment du formulaire frmAPropos. Le 
paramètre MODAL est une cons- 
tante obligeant l'utilisateur à rester 
sur ce formulaire. Si vous exécutez 
l'application et que vous cliquez sur 
le formulaire frmGeneral après avoir 
choisi l'option A propos..., vous 
entendrez un "bip" signifiant que 
vous ne pouvez accéder aux autres 
formulaires de la même application 
tant que frmAPropos est actif. 

1 Show parameters 
Global Const MODAL = 1 
Global Const M0DELESS = 

Constantes globales à insérer dans la 
section (déclarations) du module 
COMMUN.BAS 

Sub mnuAidelnf o_Cliclc ( ) 
frmAPropos. Show MODAL 
End Sub 
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Gestionnaire de fichiers veis 



Mémoire 13622 Ko Libres 
Ressources système: A9X Libres 



A formulaire FrmAPropos. 



■ frmAPropos 

■ cmdOk 

. IbIMem 
. IbIRes 
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Mode 386 MMHta 



i Exemple d'utilisation de ShellAbout. 



Et Microsoft alors ? 

Pour finir, voici la façon utilisée par 
Microsoft pour afficher son Copy- 
right. Le seul problème esc que le 
nom de votre application sera précé- 
dé de la mention "Microsoft" et que 
les informations relatives à la licence 
d'utilisation sont celles saisies à l'ins- 
tallation de Windows. Donc si vous 
désirez offrir votre création à Micro- 
soft, urilisez la fonction ShellAbout 
de la librairie Shell.dll. Pour ce faire, 
insérez la déclaration ci-dessous dans 
la section (déclarations) du fichier 
COMMUN. BAS, puis remplacez 
l'appel au formulaire frmAPropos 
par la fonction indiquée dans 
l'exemple. La fonction ShellAbout 
reçoit quatre paramètres : le premier 
est un pointeur sur votre applica- 
tion, le deuxième est généralement le 
nom de l'application, le troisième est 
le "Copyright" et, enfin, le dernier 
un pointeur sur l'icône de votre 
application. 

Déclare Function ShellAbout Lib 
"Shell" (ByVal hWnd As Integer, 
ByVal szApp As String, _ByVal 
szOtherStuff As String, ByVal 
hlcon As Integer) As Integer 

Sub mnuAideInfo_Click () 
Dim intReponse As Integer 

intReponse = 
ShellAbout (Me. hWnd, "Exemple de 
ShellAbout", "Copyright © 1995 
PC FUTE", Me.Icon) 
End Sub 



I 



Au cœur de Windows 



Tous les systèmes d'exploitation pos- 
sèdent leurs petits secrets. Parmi 
ceux-ci, sous Windows se cache la 
fameuse "registry". Véritable "mé- 
moire", ce système est la clé de voûte 
des mécanismes DDE et OLE d'une 
part, et de nombreux paramètres 
sous Windows 95 et NT, d'autre 
part. 

Dans le précédent numéro, nous 
avons pu apprécier l'existence de la 
registry dans notre exemple de ges- 
tionnaire de fichiers. La fonction 
ShellExecute n'étant pas magique, il 
a bien fallu quelle trouve, quelque 
part, les informations lui permettant 
de savoir quelle application était 
associée à tel type de fichier, et quelles 
étaient les commandes DDE à utili- 
ser pour le charger ou l'imprimer. 
Avant d'entrer dans le vif du sujet, 
une recommandation d'usage s'im- 
pose : ne JAMAIS toucher quoi que 
ce soit dans la registry, sans effectuer 



C:\W3nWIN.INI 



attern=64 1 92 200 1 20 1 20 72 
GridGranularrry=0 
lconSpacing=75 
rileWallPaper=1 
wallpaper=winlogo.bmp 

Exemple d'association 
[Extensions] entre les fichiers qui 

cal=calendar.exe *.cal ont une extension .TXT 
crd=cardfile.exe *.crd el | e bloc-note (notepad) 
trm-terminal.exe *.trm 
rxt=notepad.exe *.txt I 

ini--noteuad.exe \ini 



> Figure 1. 



une sauvegarde préalable du fichier 
REG.DAT. Celui-ci doit se trouver 
dans le répertoire d'installation de 
Windows, ceci valant pour les ver- 
sions 3.1 et 3. 1 1 . Nous vous recom- 
mandons de sauvegarder régulière- 
ment les fichiers sensibles de votre 
PC chéri<CONFIG.SYS,AUTO- 
EXECBAT, WIN.INI, SYSTEM. 
INI et enfin REG.DAT). En effet, il 
est assez fréquent que- la registry se 
détériore d'elle même et qu'un lien 
OLE, qui fonctionnait parfaitement 
la veille, ne veuille plus rien savoir le 
lendemain. Dans le pire des cas, et à 
condition d'avoir des applications 
qui suivent les directives de Micro- 
soft, vous devriez trouver dans 
chaque répertoire d'installation un 
fichier possédant l'extension .REG. 
Ces fichiers servent à reconstruire 
votre registry en cas de problème. 



Les bonnes bases 

Pour commencer, tâchons d'élucider 
le mystère de la fonction ShellExecu- 
te. Si nous nous réfé- 
rons au "Kit de res- 
sources techniques 
pour Windows 3.1", 
chapitre 4 (Microsoft 
Press Code 82058), 
nous apprenons qu'il 
existe une "section" 
[extensions] dans le 
fichier WIN.INI, et 
qu'à chacune des "en- 
trées" correspond une 
application "associée". 
Ce système, bien que 
simpliste, suffisait 
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Les meilleurs VBX 

Nous avons sélectionné pour vous des contrôles personnalisés (VBX) que l'on peut trouver actuellement sur divers serveurs 
(BBS, Internet, MSN, etc.). Vu le très grand nombre de fichiers disponibles, nous n'avons retenu que les meilleurs de certaines 
catégories avec une préférence pour les contrôles orientés programmation. Pour la liste des sites où vous pourrez trouver 
ces contrôles, nous vous invitons à vous reporter au précédent numéro de PC FUTÉ. La majeure partie de ces produits sont 
en shareware, à savoir que vous devez vous acquitter d'une licence auprès du concepteur si vous utilisez son produit, à ne 
pas confondre avec les freewares qui sont des produits totalement gratuits. 



Elchicr Edition Flthe Options F taille 1 




Produit : ToolBars 
version 1.50 

Société : SheAr Software 
Description : // s'agit d'un 
ensemble de deux contrôles 
et d'une application pour 
associer des icônes dans 
une image BMP, laquelle 
servira de base pour illus- 
trer les boutons de la barre 
d'outil. Le premier contrôle 



Fichier des factures 



est une barre d'outils constituée de boutons et de bulles d'ai- 
de. Les boutons sont vus comme un tableau et vous pouvez 
bien entendu lier du code à l'événement "click". Le second 
contrôle est une barre d'état pouvant afficher des zones 
(jauge, texte d'aide, heure, état des touches majuscule/ 
minuscule/etc). Le must pour donner une ergonomie digne 
d'une application grand public, et ce, pour la modique 
somme de 17 à 35$ environ suivant la licence choisie. 

Produit : VSVBX version 4.01 
Editeur : VideoSoft 

Description : Ensemble de trois contrôles, Elastic, IndexTab, 
Awk. Elastic vous offre une fonctionnalité quasi inédite, à 
savoir le redimensionnement automatique des contrôles 
figurant sur un formulaire, lorsque l'utilisateur change la 
taille de celui-ci. 

IndexTab donne l'aspect des nouvelles boîtes de dialogue 
style Windows 95 avec des onglets, de façon à avoir plusieurs 
pages l'une dernière l'autre sur un même espace. 
De nombreuses propriétés sont disponibles pour le paramé- 
trage de l'orientation, forme, couleur, etc. 
Awk n'est ni plus ni moins qu'un "parser". Pour ceux qui ne 
connaissent pas cet anglicisme, il s'agit d'un outil permettant 
de lire un fichier texte puis de décomposer chaque phrase 
afin de réaliser un analyseur grammatical, ou encore un inter- 
préteur de commandes; ou plus simplement, d'extraire les 
différents éléments d'un nom complet de fichier (lecteur, 
répertoire, fichier, etc.). Notez que Awk existe en version 
séparée des deux autres contrôles. 
Ce petit bijou vous coûtera la modique somme de 55$ 
environ. 



Produit : Ziplnf version 1.1 

Editeur : Mabry Software 

Description : Ce petit utilitaire vous permet d'obtenir les 
informations sur les fichiers contenus dans un fichier ZIP. 
Toutefois vous ne pouvez ni compresser ni décompresser. 
Pour 40$ environ vous pourrez obtenir les sources de ce 
produit, là version de base étant à 15$ environ. Mabry Soft- 
ware diffuse plusieurs autres contrôles pour des bulles d'aide, 
gestion des joysticks, etc. Si vous devez pouvoir 
compresser/décompresser dans votre application, sachez que 
AbSoft est le distributeur français des produits de la société 
PkWare (le créateur du très célèbre PKZIP) et qu'il existe une 
version de leur librairie sous forme de VBX. 

Produit : Message Blaster 

Editeur : Ed Staffin et Kyle Marsh (Employés chez Microsoft) 
Description : Attention ! à réserver aux programmeurs C 
sous Windows, cet utilitaire développé par deux employés 
de chez Microsoft sert à détourner presque tous les messages 
Windows. Sans trop entrer dans les détails, Visual Basic - 
contrairement au langage C - possède des événements liés 
aux contrôles qui reflètent l'arrivée de messages en prove- 
nance de l'environnement. Cela pose deux problèmes : tout 
d'abord les événements sont figés dans le code du contrôle; 
ensuite, tous les messages ne sont pas pris en compte. Du 
coup, certaines choses peuvent être réalisées en C et pas avec 
Visual Basic. Une précision supplémentaire : certaines ver- 
sions sont fournies avec le code source, d'autres avec une 
note explicative, etc. Alors, vérifiez bien les tailles et dates 
avant de télécharger MSGBLAST.ZIP 

Produit : Parameter Control version 1.1 
Editeur : VisuaIWare 
Description : Un contrôle pour passer des paramètres à un for- 
mulaire. Vous pensez peut-être que l'on peut faire la même 
chose avec des variables globales. Certes, mais, avec cet outil, 
l'avantage est qu'un événement est déclenché chaque fois que 
le formulaire reçoit un paramètre. Ainsi, vous n'êtes pas obligé 
de scruter le contenu d'une variable à intervalles réguliers. 

Produit : NetCom version 2.2 
Editeur : Northeast Data Corp 

Description : Presque toutes les fonctions de NetBIOS sont 
supportées par ce contrôle afin de faciliter la réalisation de 
messageries, utilitaires réseaux, etc. Northeast Data Corp. dif- 
fuse d'autres contrôles tels que des vumètres, potentiomètres. 
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pour que la technique du glisser- 
déposer (drag'n drop) s'impose (fig. 
1). 

En effet, si vous faites glisser un docu- 
ment depuis le gestionnaire de fichiers 
vers le gestionnaire d'impression, 
Windows va devoir non seulement 
savoir quelle application exécuter, 
mais aussi les paramètres ou com- 
mandes DDE à utiliser pour lancer 
l'impression. Maintenant, partons sur 
les traces des ces informations. A par- 
tir du gestionnaire de programmes, 
choisissez l'option Exécuter... puis 
tapez REGEDIT /V. Le paramètre 
/V sert à obtenir le mode détaillé (ver- 



double-cliquez sur un fichier d'ex- 
tension .DOC dans le gestionnaire 
de fichiers, celui-ci va lire la section 
[extensions] ainsi que la registry pour 
trouver la meilleure méthode à 
employer pour exécuter votre ordre. 
Dans notre cas, Windows va trouver 
sous la ligne open la commande à exé- 
cuter pour lancer WinWord 6, puis 
sur la ligne ddeexec, les ordres DDE 
à envoyer pour que WinWord charge 
le fichier sélectionné. Appliquez cette 
procédure pour les fichiers d'exten- 
sion .TXT et .INI et vous découvri- 
rez que tous deux font référence à la 
clé txtfile, et que le bloc-note est exé- 



Information de l'Editeur de registration 



Fichier Edition Rechercher Info 



Chemin d'accès: \ 
Valeur 



Wotd Document 6 ■ Document Microsoft Woid 6.0 

-dwl 

■LLii-L-iL Chargement du fichier 

I- command = C:\W31\WW2\WINW0RD.EXE tm 

L ddeexec ■ [Fichier0uvrtr("*1")] 

prin! Impression du fichier 

Y- command • C:\W31\WW2\WINW0RD.EXE /w 

L ddeexec ■ [Fichier0uvrif("%1")][Fichiedmpiimei()][FenDocFetmetufe(2)] 

■ ■ ifexec = (Fichier0uvnr)"X1")][FichieMmpiimei AnièrePlan = 0][FichierQuitter(2)J 
CLSID - {00020900-0000-0000 C000 000000000046} 



A Figure 2. 



bose) de l'éditeur de "registration" et 
validez. Dans le menu Rechercher, 
choisir l'option Rechercher... et saisir 
.DOC. Vous obtenez en retour, à 
condition de posséder la version Win- 
Word 6, le positionnement sur la 
ligne .DOC=Word. Document. 6. 
vous indiquant qu'à l'extension 
.DOC correspond la clé Word.Docu- 
ment.6. Si vous recherchez cette clé 
comme précédemment, vous obtien- 
drez l'écran ci-dessus (fig. 2). 
Sous cette clé, vous remarquez, en 
suivant l'arborescence partant de 
Word.Document.6, la commande 
shell puis les commandes open et 
print ainsi que les séquences ddeexec 
servant à chacune d'elles. Voici donc 
le mystère résolu. Lorsque vous 



cuté avec comme paramètre le nom 
du fichier. Dans ce cas, il n'y a nul 
besoin de commandes DDE, vue la 
simplicité de l'application. 



Utilisation de la registry 

Au delà des services rendus au ges- 
tionnaire de fichiers, la registry sert 
surtout à la gestion du mécanisme de 
liaison et d'incorporation d'objets 
des documents composés (OLE : 
Object Linking and Embeding). Les 
documents composés préfigurent le 
concept d'information au bout des 
doigts. Nous aurons l'occasion, dans 
les prochains numéros, de détailler ce 
mécanisme. 



Maintenant que vous commencez à 
entrevoir les possibilités de la registry, 
il nous faut vous livrer un mini mode 
d'emploi. Tout d'abord, la taille de la 
registry est limité à 64 Ko dans Win- 
dows 3.x. Comparé à Windows NT 
dont la seule limitée est de 1 méga- 
octets par entrée, Windows 3.x fait 
figure de jeune premier. 
Premier conseil, ne faites pas comme 
Excel 5 qui monopolise littéralement 
la registry avec ses quelques 154 
objets exposés sur un système; sans 
mentionner ceux dédiés à Office, 
WinWord et les applications parta- 
gées ( grapheur, équations) ! De grâce, 
rien ne vous empêche de stocker le 
nom d'un fichier qui, lui, contien- 
drait la multitude de renseignements 
dont votre application pourrait avoir 
besoin. Comme nous venons de le 
voir, la registry est composée d'en- 
trées interconnectées. Chaque entrée 
est constituée d'une clé à gauche, du 
signe égal et d'une valeur à sa droite. 
La clé peut être indistinctement en 
minuscules ou majuscules. En, 
revanche la valeur, elle, fait la diffé- 
rence. 

Enfin, ne mettez jamais d'espaces 
avant ou après le signe égal, pas plus 
que vous ne pouvez utiliser les carac- 
tères de remplacement (* et ?). Voici 
donc pour une "mise en bouche", il 
ne nous reste plus qu'à voir les fonc- 
tions de TAPI Windows qui permet- 
tent de lire et d'écrire dans la registry 
et vous n'aurez plus d'excuses pour 
ne pas faire des applications "profes- 
sionnelles". 

Voici déjà venu le temps de nous 
quitter jusqu'au prochain numéro, 
mais rassurez vous, nous avons quel- 
ques cartons pleins d'astuces. D'ici 
là, codez bien ! 



\ Gilles Le Pigocber 



SHAREWARE 



A PARTIR DE CE NUMÉRO, 
NOUS VOUS PROPOSONS DE 
RÉPARTIR LES SHAREWARES 
TESTÉS EN FONCTION 
DE L'INTERFACE NÉCESSAIRE 



A LEUR FONCTIONNEMENT : 



DOS, Windows 3.x 



Le meilleur du "pas cher 



a 



ou Windows 95. Ils ont tous 

ÉTÉ TESTÉS SUR UNE MACHINE 
DE TYPE 486 DX2-66 
AVEC 16 MO DE RAM, 
CARTE SONORE SB AWE 32, 
DISQUES ET CDROM SCSI 
sous Windows 95. 



I 



DOS 



Aview 4.8 
CBitjis 

Freeware, USA 

Si votre disque dur et vos disquettes 
sont remplis à craquer de fichiers ZIP, 
ZOO, LZH et autres, ce logiciel sous 
DOS, simple d'emploi, est pour vous. 
Vous pourrez voir le contenu de vos 




archives, les décompacter, modifier le 
contenu. Et i! fait tout cela rapide- 
ment; à réserver aux mordus de la 
magnifique interface de Dos, les 
autres se porteront vers Winzip sous 
Windows qui lui, est en shareware. 



Les logiciels testés ont été téléchargés sur un gros BBS américain 
(Software Créations pour ne pas le nommer) ou sur Internet. Vous n'au- 
rez en principe pas de mal à les trouver sur CD-Rom ou sur disquettes. 



Fprot 2.20 

F.Skulakson 
Freeware pour les 
particuliers 
Voici la toute der- 
nière version de 
l'anti-virus venu 
du nord. Mis à 
jour régulière- 
ment tous les deux 
mois, nous ne pouvons que vous 
conseiller de suivre cette périodicité, 
vous aussi, à la lettre, surtout si votre 
PC voit passer moult fichiers et force 
disquettes : la protection est la règle 
dans ce cas. Fprot est toujours aussi 
simple a utiliser : il ne nécessite pas 
de drivers résidants, et son interface 
reste identique à elle même : tout se 
fait au clavier, et rapidement. Sa rapi- 
dité reste un de ses nombreux avan- 




tages. Cette dernière version détecte 
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de nouveaux virus et mutants ; elle 

permet aussi la destruction de 75 

nouveaux virus. Il détecte aussi le 

fameux nouveau virus qui s'attaque a 

vos fichiers Word, en y insérant une 

macro. 

Un produit indispensable! 



Tbav 6.50 

Fhuuder Byte Systems 

Shareware, Pays-Bas 
site web : 

http'Jiunvw.thunderby- 
te.com/ 

(ce dernier est situé au 
Canada!) 

La version 6.38 est à 
peine refroidie, que voici 
une 6.50, on attendait 
une 6.39 : que nenniî 
Cette release est dispo- 
nible sous DOS, Win- 
dows et Windows 95. 
il y a donc de quoi satis- 
faire tout le monde. 
Comme à l'accoutumée. 
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les versions Dos et Windows, néces- 
sitent la présence d'un module rési- 
dent (TSR) qui se charge de la sur- 
veillance bas-niveau. Sans ce dernier, 
une partie des fonctionnalités du 
module "scanner" ne seront pas dis- 
ponibles. Dans cette version, les 
fausses alertes en mode heuristic sont 
en nombre réduit. Ce dernier mode 
détecte maintenant plus de 95% des 
virus connus, et ce nombre est en 
croissance. 

Les versions Dos et Windows, per- 
mettent une détection, en mode rési- 
dant, des virus sur les boot-secteurs 
des disquettes, ou dans les fichiers. 
Les versions Windows proposent 
une vérification régulière du disque 
dur, dès que vous dépassez un certain 
temps d'inactivité et que votre para- 
noïa ou celle de votre employeur 
prend le dessus. 



Qvp 1.7 (exQpeg) 

Qpeg est un des plus rapides visuali- 
sateurs d'images sous Dos : il permet 
la visualisation sous forme de 
vignettes ou en plein-écran, des 
images aux formats GIF, TGA, PCX, 
BMP et surtout Jpeg. Si votre carte 
Vga est Vesa compatible en Hard ou 
en soft, il se configurera de façon 
simple. Dans le cas contraire, il fau- 
dra sélectionner le bon driver pour 



très simple à utiliser (mais, même si 
vous n'aviez que deux doigts, sa ges- 
tion au clavier est très simple.). Tl 
vous permet aussi de copier, effacer, 
déplacer des fichiers. 
Depuis la version 1 .7 il change de 
nom et devient Qvp. 



Jack Flash 

MVP Sofiivare 
Shareware USA 



"Succ-O-Matic" il aspire goulûment 
l'énergie de ces bestioles, et les ramè- 
ne à leur nature initiale. Comme 
dans tous les jeux de type plates- 
formes, vous aurez à explorer un cer- 
tain nombre de niveaux, trouver des 
munitions pour votre flingue, et éli- 
miner sans pitié ni regrets vos enne- 
mis. Tout cela défile allègrement 
dans tous les sens (verticalement et 
horizontalement). 
Il s'agit donc d'un jeu d'action ou la 





profiter à fond de votre hardware, et 
explorer les résolutions true-color 
comme le 800x600 en 65000 cou- 
leurs, ou le 640x480 en 16 millions 
de couleurs. Qpeg utilise, s'il en trou- 
ve une , une souris, et devient alors 



Nécessite de la mémoire EMS, un 
386 avec au moins 4 Mo et utilisera 
avec joie votre carte sonore, si celle ci 
n'est pas trop hors standard (Sound 
Blaster). 

Un jeu d'action bien réussi, avec des 
graphismes en 256 couleurs, des 
scrollings différentiels, et un peu 
d'humour. Il 
vous en faudra 
pour avaler le scé- 
narios , qui est 
digne d'une série 
Z des années 60 : 
Jack Flash, le 
héros (donc 

vous!) doit arrêter 
l'ignoble Eddie 
(alias le Profes- 
seur E. F,ddisson, un savant fou) , qui 
veut bien sûr devenir maître du 
monde et lance donc contre vous 
ses ignobles créatures : des choses et 
objets devenus animés à cause d'une 
machine infernale. A l'aide de son 



STSfiE 62 V 
oSCORE 1316, 



téflexion n'aura que peu de place, 
mais vos neurones fatigués par une 
longue séance de programmation en 
C++ sous OS/2 sauront se contentet 
de cette récréation. 



I 



Windows 



Vista Cale 1.0 

Brandon Frodley 
Shareware USA. 
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Un tableur en shareware sous Win- 
dows (fonctionne sous 95 aussi sans 
problèmes) et qui tient sur une seule 
disquette? Eh! oui ma brave dame 
c'est possible et en plus je vous le fait 
à 30 S, soit une licence de moins de 
150 F. au cours actuel. Et tout ça en 
moins de 800 Ko ! Il ne permet pas de 
graphismes, mais sera déjà très utile 
pour tous ceux qui ont des calculs à 
faire. Il gère les formats classiques, et 
le type currency se traduit chez nous 
par des francs, avec deux décimales à 
la demande. Cette petite option le 
rendra vraiment utilisable pour tous 
les calculs de compatibilité. 
Pour le reste il s'agit d'un tableur 
ordinaire, auquel il ne manque qu'un 
module de graphisme pour en faire 
un produit parlait. 



Winjpeg 

V/inJpeg est un logiciel shareware 
qui permet la visualisation en 256 
couleurs ou en mode TrueColor des 
images Jpeg. Pour bénéficier de l'af- 
fichage TrueColor, il vous faudra 
bien sûr le driver adéquat. Sa vitesse 
de traitement des images est dans la 
moyenne, mais son principal attrait 
est ce qu'il fait pour le peu d'espace 



occupé sur votre disque dur, à peine 
600 Ko. A ce prix là, vous pourrez 
aussi zoomer sur vos images pour en 
agrandir certains détails (bande de 
petits vicieux...) ou les faire tenir dans 
l'écran sans à avoir à manipuler la 
fenêtre. 

Winjpeg vous permet aussi de captu- 
rer un écran Windows et de le sauver. 
Après enregistrement auprès de l'au- 
teur, vous recevrez une version opti- 
misée pour les processeurs 32 bits 
(386 au Pentium) qui est plus rapide. 



Bank Manager 3.0 

par Jean Marc Fillette 
Shareware finançais 
Fourni sur deux disquettes 1,44 Mo 
Bank Manager en est a sa version 3-0 
(3 comme le délai d'apparition du 
rappel shareware : toutes les 3 
minutes !), elle est complète, et seul le 
rappel shareware vous incitera "dis- 
crètement" à vous acquitter 
de la licence du logiciel 
(moins de 300 F). Bank 
Manager est un vrai logiciel 
de gestion de comptes ban- 
caires, il peut même, si vous 
savez l'utiliser .remplacer votre 
banquier, à moindres frais. 



Si vous voulez l'exploiter à 100% de 
sa puissance, vous devrez avoir un 
compte bancaire bien garni, avec 
cartes bancaires, plan d'épargne, 
compte titres boursiers et autres 
SICAV, prélèvements et versements 
d'intérêts... BM gère les cartes ban- 
caires à débit différé, les prélèvements 
réguliers (comme EDF, le téléphone, 
le loyer et autres crédits), les vire- 
ments réguliers. Avec lui, vous n'au- 
rez bientôt plus de problèmes pour 
gérer vos comptes. Adieu le décou- 
vert, ou alors vous en serez prévenu 
régulièrement : BM affiche en per- 
manence votre solde bancaire. 
Pour mieux gérer votre budget, BM 
vous incite a le préparer d'avance, et 
vous propose de connaître à tout 
moment la répartition de vos 
dépenses en fonction de différents 
postes budgétaires. Equilibrez les 
rentrées et les dépenses, et hop, plus 
de déficit budgétaire. 
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SHAREWARE 
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Windows 95 



Ces logiciels ne fonctionnent que 
sous Windows 95. Le nombre de 
logiciels en freeware ou shareware 
pour Windows 95, augmente régu- 
lièrement. 

Les aficionados du nouveau système 
d'exploitation de Microsoft, s'ils sont 
branchés sur Internet, pourront faci- 
lement trouver de nouveaux logiciels 
sur les sites miroirs de Cica dans le 
répertoire win95. 

Le meilleur site en France, surtout le 
plus contacté, est ftp.ibp.fr allez dans 
/pub/pc/cica/win95 pour trouver la 
liste des répertoires. Sinon, jetez-vous 
sur les cd-roms comme "les Meilleurs 
shareware pour Windows 95" édité 
par Les logiciels du Soleil, ou sur 
votre BBS, serveur Minitel de diffu- 
sion de disquettes "gratuites". 



Tbav 6.50 sous Windows 95 

Tbitnderbyte Systems 
La version Windows 95 de Tbav 
vient de sortir. Elle est disponible sur 
le serveur Web www.thunderbyte. 
com ou via ftp, et sur les meilleurs 
BBS ou services On-Line. Le modu- 
le de détection, a été développé en 
code 32 bits, ce qui lui assure un gain 
de rapidité important. Cette nouvel- 
le version comporte aussi un virtual 
device driver qui permet de vérifier, 
au vol, si vous copiez un 
fichier comportant un virus, 
ou accédez à une disquette 
infectée sous Windows 95 
ou dans une commande 
Dos : impressionnant! La 
détection en tache de fond a 
été grandement améliorée. 
Au final Tbav est un produit 
qui mûrit avec l'âge, comme 
le bon vin. A consommer 
sans modération cependant ! 
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WinZip 6.0 32 bits 
pour Windows 95 

© Nico Mak 

La version Windows 95 de 
Winzip apporte à ce der- 
nier la possibilité non 
négligeable de traiter les 
noms de fichiers longs 
(plus de 8 caractères) et le 
fonctionnement en mode 
32 bits qui lui permet de 
compacter/décompacter 
les fichiers .ZIP , .ZOO, 
.LZH et, nouveauté, les 
formats TAR et GZ que 
Ton trouve facilement sous les envi- 
ronnements Unix ou Linux. Il existe 
aussi une version 16 bits de ce logi- 
ciel, elle fonctionne donc sous Win- 
dows3.1 ou 3. 11. A l'usage, cette ver- 
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supplémentaire et une rapidité de 
fonctionnement fort agréable. 

± 



s» an s^ saa 



lyr^j 












r^sn 



SUned.tË 

StonedB 

SrorisdAn^elma 

SrariedAzuia 

SlmdDiw» 

'■ !■.■■.- :l , i.[-.i- 

SionedEitueA 



■ VlmeiTill^r-d^v^ijiliin v- 



1 



Vous êtes musicien ? Débutant en informatique ? 

Bidouilleur acharné ? Peut-être passionné de graphisme 

ou encore, inconditionnel du monde ATARI... 

Nous avons les moyens 
de vous faire rêver 

Découvrez la collection J.D. Press, tous les mois chez votre marchand de journaux. 



9| Débutez en toute simplicité 

Novice (et ses hors séries) 



Soyez plus rusé avec 
PC Futé 



lilH 1,1 





W Faites jaillir 
votre génie créatif avec 
PC Genius 



Les meilleurs applications 
prêtes à l'emploi 
Start Micro Magazine 
(Hors série PC) 



Le premier 

magazine des 
passionnés 
de MAO 
Ordinateurs 

& Musique 

(et ses hors séries) 




Start Mien 
Magazine 
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OFFRE SPECIALE D'ABONNEMENT 



OUI, je m'abonne à PC Futé 

pour 12 numéros au prix exceptionnel de 468 F. 

Je joins un chèque de 468 F à l'ordre de J.D. Press. 

Nom : Prénom : 

Adresse : 



468? 



Heu d e 



588 f 



Code postal : Ville : 

Date : Signature : 

A remplir et à retourner accompagné de votre règlement (par chèque exclusivement) à : 
J.D. Press, 105, rue Jules Guesde, 92532 Levallois cedex 

Vous pouvez recopier sur papier libre ou photocopier ce bon. 

*offre valable pour la France métropolitaine uniquement. Pour les DOMITOM, la CEE et les autres pays nous consulter. 



PETITES ANNONCES 



Vends/Echange 



Vends disque dur 170 Mo, 
neuf ayant Msdos 6.2, 
Windows 3, 1 Organiser, 
Works. Valeur environ 
3700 F, vendu 1000 F. 
Tél. au 91 68 83 08 à 
Daniel. 

Vends nombreux jeux PC 
à prix intéressant. Liste 
contre enveloppe timbrée. 
J.P. DELAGE, Monton 
71 190 Etang sur Arroux. 

Cause double emploi, 
vends carte pour 2 Joys 
marque Quickjoy modèle 
Game Adaptator SV-210 
avec réglages de vitesses. 
Pas servie 70 F. 
Tél. 43 70 33 18. 

Echange CD-ROM et dis- 
quettes de Sharewares ou 
de revues informatiques. 
Ecrire avec propositions à 



Serge ESPINASSE 196, rue 
Beauregard 73000 Cham- 
bery. 

Vends PC 3865X40, 4Mo 
RAM, DD40Mo, carte et 
écran VGA OTI, équipé 
carte SBPRO+HP, 2 Port 
série, III, Minitour, TBE, 
+40G. Prix : 4000 F. 
Tél. 27 83 35 02. 

Vends lecteur 5 1/4 1,2 Mo 
300 F et lecteur 3 1/2 1,44 
Mo Sony avec son cable 
200 F. Tél. 67 87 90 04 
après 18 heures. 

Vends disque dur 540 Mo 
avec divers programmes, 
prix à débattre. 
Tél. (soir) 42 61 33 59. 

Vends carte Modem Olitec 
14400 + logiciels 800 F, 
imprimante Canon BJ105X 
900 F, CPU Intel 4865X25 
400 F. Si achat global :2000 F. 



Laisser message au 42 51 
48 88. 

Vends 486 DX gonflé Win- 
dows 95 et multimédia, 
DD720 Mo, RAM 16 Mo, 
cache 256 Ko, carte vidéo 
1 Mo, CDROM 4X, carte 
son, minitel, tél. Clément 
83 22 15 24 (journée). 

Vends PC Kenitec 486 
DX2/66 + moniteur SVGA 
Kenitec garantis 5 mois : 
5 500 F, imprimante couleur, 
Streamer extensible 250 mo, 
CDROM, prix à débattre. 
Tél. 55 06 02 13. 
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Fan des Dooms et Heretic, 
recherche contact pour 
créer des niveaux. PS : j'ai 
les utilitaires. Régis 
CHARRON tél. 69 40 30 66, 
répondeur 24h/24. 

Recherche source en ASM 
pour afficher image .GIF 
ou .PCX sur écran VGA. 
Tél. 21 20 32 54 le matin 
ou après 18 heures. 

Recherche personnes 
connaissant C ou C++, 
passionnées de PAO - DAO 
pour échanger des informa- 
tions. Tél. 26 50 26 70 
demandez Emmanuel 
MATHIEU. 

Recherche passionné(e)s 
de programmation C++ 
ou PASCAL dans la région 
de Caen. Tél. 3178 18 56. 
Demandez Alain GAUTHIER. 
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Petites annonces 



Du matériel ou des logiciels à vendre, des fichiers à échanger, des contacts 

à prendre, n'hésitez pas, envoyez-nous vos petites annonces à 

PC Futé, J.D. Press, 105, rue Jules Guesde, 92532 Levallois cedex 

Elles sont gratuites. 
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Nous nous réservons la possibilité de ne pas passer ies annonces qui sembleraient douteuses ou à tendances commerciales. 



TRUCS et ASTUCES 



• Casser la limitation de NSV 

Vous avez été quelques uns à nous écrire en nous propo- 
sant une méthode pour casser la limitation de date de 
NSV. Grosso modo, l'astuce proposée consiste à créer un 
fichier batch qui modifie la date du PC avant de lancer 
NSV, puis sauvegarder la bonne date dans une variable 
que l'on restitue à la fin de NSV. Si ce truc marche effec- 
tivement pour quelques programmes, c'est "un peu court, 
jeune homme" dans le cas de NSV. En effet, les pro- 
grammeurs qui ont conçu et réalisé ce programme ne sont 
des "bleus" et ce cas a été prévu. Nous ne prétendons pas 
que NSV est aussi incassable que SSL (algorithme de 
cryptage 40 bits proposé sur Internet par Netscape et cassé 
notamment par Damien Doligez, ingénieur à L'INRIA 
qui a utilisé 10 stations et un supercalculateur pendant 8 
jours consécutifs), mais il faudra faire marcher plus avant 
votre cervelle pour que NSV continue à fonctionner cor- 
rectement en 96. 



•"L'affaire" du mois : Windows 95 à moins de 1 000 F 

Les visiteurs d'un hypermarché de la région parisienne ont 
eu la possibilité d'acheter Windows 95, 2 jours avant le 
lancement officiel du produit. En effet, le chef de rayon 
l'a mis directement en vente sans attendre la date officiel- 
le de commercialisation (24 août), qui plus est, à un prix 
écrasé. En regardant attentivement, on constate qu'il exis- 
te bien un 950F sur la boîte. Quelques jours plus tard, 
recevant le fax de mise en vente officielle, il s'est rendu 
compte de son erreur et affiché le vrai prix. Chose curieu- 
se, aucune des 67 personnes qui a acheté le produit durant 
ces deux jours n'est venue réclamer la différence. Le prix 
public conseillé étant de 790 F, notre brave chef de rayon 
a récupéré 10 000 F de trop perçu. A qui appartient la 
somme ? Affaire à suivre ! Et un grand merci au lecteur qui 
nous a communiqué cette histoire et à qui nous préférons 
conserver l'anonymat vu ses talents d'enquêteur. 



• Utilitaires & ménage 

Un PC n'a besoin que d'un seul fichier pour démarrer: 
Command.Com. Il serait donc possible de tout suppri- 
mer à l'exception de ce seul fichier. En pratique, l'opéra- 
tion est un petit peu plus complexe. Lorsque vous forma- 
tez un disque dur il copie deux fichiers Ms-DOS.SYS et 



IO.SYS auxquels il donne l'attribut fichier caché. Ainsi ne 
sont-ils pas visibles avec la commande dir du DOS. 
Lorsque vous déroulez l'ensemble du répertoire DOS, 
vous vous apercevez bien vite que la très grande majorité 
des fichiers ne sont jamais utilisés. Ainsi le DEBUG ne 
s'adresse qu'aux personnes maîtrisant l'assembleur. De 
même, le DOSSHELL (+400 Ko) n'est peut-être pas 
votre utilitaire quotidien (nous sommes encore nombreux 
avec le bon vieux Norton Commander). A explorer minu- 
tieusement chacun de vos répertoires, vous pouvez gagner 
une place considérable. Si vous n'êtes pas certain de dis- 
poser de sauvegarde, placez ces fichiers sur une disquette. 
Ceci est la première étape pour gagner de la place. 
En second lieu, vérifier les fichiers de type .BAK, .TMR 
qui "traînent". Sachez que, même, lorsqu'ils semblent 
occuper Ko, ils mobilisent un cluster sur le disque soit 

I à 32 Ko selon la taille de votre disque (voir PC Futé 2). 

II est donc impératif de les supprimer. 

C'est sous Windows que vos talents d'homme de ména- 
ge auront le plus l'occasion de s'exprimer. 
En premier lieu, essayez de noter les polices que vous uti- 
lisez réellement. Vous vous apercevrez rapidement que, à 
moins d'être un mordu de la Pao, le nombre est inférieur 
à 10. Regardez maintenant le nombre de polices qui figu- 
rent sur votre disque et la place qu'elles prennent. Vous 
serez effaré! En effet, il faut savoir que chaque police 
mobilise plusieurs fichiers. Dans le cas des polices True 
Type, il existe une extension .fot et une extension .ttf Très 
rapidement, la place mobilisée est de plusieurs Mo à rai- 
son de 60 Ko par fichier. Avec ses fichiers (pour la plupart 
inutiles), il n'est pas rare que le répertoire c:\windows\sys- 
tem\ contienne plus de 30 Mo de données. 

Les Dynamic Link Libraries sont des fichiers appelés par 
Windows ou ses applications au gré des besoins. Lorsque 
vous installez une nouvelle application, il est fréquent que 
celle ci installe un ou plusieurs DLL dans le répertoire 
c:\windows bien que l'application figure elle-même dans 
un autre répertoire. Rares sont les logiciels qui proposent 
une desinstallation et encore plus rares sont les produits 
qui procèdent à un ménage vraiment complet. Aussi, il 
vous faudra supprimer ces fichiers devenus inutiles "à la 
main". Pour connaître l'utilité d'une DLL, le programme 
NSV que nous vous avons fourni le mois dernier sera 
d'une grande utilité. En effet, après avoir pointé sur un 
fichier portant l'extension DLL, il vous suffit d'appuyer 
une ou deux fois sur la touche Ins de votre clavier pour 
voir, à la 3ème ligne, l'utilité de cette DLL. Vous aperce- 
vant que ce programme est utile- ou non-, vous aurez le 
loisir d le supprimer à l'aide de la combinaison de touches 
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Ctrl X Ctrl K. Attention, toutefois, ce processus est irré- 
versible. 

Enfin, pour gagner encore plus de place, il ne vous est pas 
interdit de supprimer des DLL ou des fichiers au sein des 
applications. Là encore, il faut procéder avec une extrême 
prudence. Aussi, dans un premier temps, nous vous 
recommandons de renommer le fichier, lancer l'applica- 
tion et l'utiliser pour vérifier que les fonctions restent opé- 
rationnelles. Par la suite, vous rendant compte de l'inuti- 
lité de ces fonctions pour votre travail, il vous sera possible 
de les supprimer. Ainsi, dans le cas de Word pour Win- 
dows, le fichier d'aide, l'éditeur d'équations, le module de 
dessin, les modèles de documents, le didacticiel (fichier 
CBT) peuvent être supprimés. 

Sachez que les utilitaires permettant un ménage automa- 
tique et relativement efficace commencent à apparaître 
dont certains en shareware (nous y reviendrons). A notre 
connaissance, l'un des produits les plus efficaces est le logi- 
ciel Remove-It de Vertisoft. Non encore disponible en 
France, il est commercialisé aux Etats-Unis au prix d'en- 
viron 70$ (Vertisoft Systems 19/ 1/4 15 956 5999). 



* Les principales extensions 

EXE : fichier exécutable/programme 
La compression est généralement faible. Le taux de com- 
pression obtenu est également un excellent moyen pour 
vérifier la qualité du programme. En effet, vous serez sur- 
pris de voir que de nombreux EXE du commerce peuvent 
être fortement comprimés avec un ZIP, ceci indiquant la 
présence d'éléments inutiles au fonctionnement de l'ap- 
plication (informations de débogage, par exemple). 

.COM : fichier de commande 

Les fichiers .COM sont des applications DOS. Taux de 

compression faible. 

BMP, JPEG, PCX, TIF, GIF : 
Principaux formats graphiques 

Très gourmands, les taux de compression permettent de 
les réduire dans une proportion de 1 à 10 avec les utili- 
taires ZIP. 

DLL : Dynamic Link Lîbraries 

Fichier appelé par une application Windows. Il ne peut 

être exécute seul. 

HLP : fichiers d'aide 

Si l'aide vous est inutile, le fichier l'est aussi. Le supprimer 

ou le comprimer fait gagner beaucoup de place. 
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Le saviez-vous ? 



* Comment fonctionne un doubleur de disque ? 

Comment procède un doubleur de disque du type Dou- 
bleSpace ou Stacker pour multiplier l'espace disponible. 
Compression et réallocation des clusters sont les deux 
piliers sur lesquels s'appuie la très grand majorité de ces 
logiciels qui doublent au minimum la capacité disque dis- 
ponible. Un cluster est la plus petite unité d'allocation 
d'un fichier. Cette unité varie selon la taille d'un disque 
(entre 8 et 32 Ko; voir PC Futé numéro 2). Lorsqu'un 
doubleur de disque est mis en œuvre, il prend lui-même 
la gestion des informations et crée la notion de cluster 
variable. Ainsi un fichier de 300 octets qui prend néces- 
sairement 8 Ko sur un disque de 300 Mo formaté avec le 
DOS ne prend plus que 300 octets sur un disque géré avec 
Stacker, DoubleSpace et autres utilitaires. La compression 
est le deuxième facteur. De même que les fichiers que vous 
trouvez sur les disquettes PC Futé sont comprimés (.ZIP), 
les fichiers enregistrés sur le disque "Stacké" sont compri- 
més et décomprimés en temps réel afin de gagner de la 
place. Dans l'absolu, il serait possible de multiplier la caille 
d'un disque par un facteur 10 ou plus, à condition cepen- 
dant que le disque ne contienne que des fichiers gra- 
phiques faciles à comprimer. Le choix d'un facteur double 
correspond à la nature des informations généralement 
contenues sur un disque qui, ne se comprimant pas dans 
les mêmes proportions, aboutit à la seule "multiplication 
par 2" de la capacité. 



Le bug original a bien existé 

Le terme "Y a un bug", qui s'emploie pour qualifier un 
problème survenant à l'ordinateur, provient d'un insecte 
coincé dans une machine et qui en avait détérioré le fonc- 
tionnement. Lorsque celui-ci fût retiré de la cavité dans 
laquelle il se nichait, l'appareil repris son fonctionnement. 
Toutefois, dans l'intervalle, l'une des phrases les plus 
célèbres de l'informatique venait d'être inventée pour jus- 
tifier un problème. Mais le plus surprenant de l'histoire 
est que l'insecte originel a été conservé sous verre. Il est 
visible au Smithsonian Institute de Washington. Qui a dit 
que les Américains n'étaient pas fétichistes ? 
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Lecture 



* Accélérateur graphique : 

les points à vérifier avant l'achat 

Pour quiconque fait un usage intensif des applications 
graphiques du type CAO ou DAO, le choix d'un accélé- 
rateur graphique est un investissement important. Type 
de mémoire, bus et taux de rafraîchissement sont les 
points qui déterminent le prix et la qualité de la carte. 
La mémoire. Il existe deux types : VRAM et DRAM. La 
première citée est plus rapide mais également plus chère. 
Généralement les cartes VRAM sont livrées avec 2, 4 ou 
8 Mo contre 1 ou 2 Mo pour les DRAM. Un nouveau 
type fait actuellement son apparition : EDO (Extended 
Data Out) dont le type comme les performances son 
intermédiaires entre les DRAM et les VRAM. 
Les prix varient entre 1300 F pour un modèle DRAM 2 
Mo à 3500 F et + pour un modèle VRAM 8 Mo. 



• Le choix du bus 

Lors de Tachât vérifier que le port d'adaptation corres- 
pond bien à ce qui existe sur votre PC. Il existe trois types 
principaux : ISA, VLB et PCI. Ce dernier est en passe de 
devenir le standard pour les matériels conçus autour du 
processeur Pentium. Enfin, le dernier point à prendre en 
considération est le taux de rafraîchissement. Plus le 
chiffre est élevé plus le risque de scintillement est faible. 
La moyenne est généralement entre 72 et 75 MHz bien 
que certaines cartes puissent supporter des taux jusqu'à 
120 MHz. 
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"Les conquérants du cyber-monde" 

Dominique Nora 
Calmann-Levy 
environ 140 francs 

Grand reporter au Nouvel Observateur depuis 1990, 
Dominique Nora s'est déjà distinguée de multiples 
fois pour la qualité de ses ouvrages. Les possédés de 
Wall Street et l'Etreinte du Samouraï ont été plébis- 
cités par la critique et par ses lecteurs. En s'attaquant 
au cyber-monde, elle reprend les recettes qui ont 
assuré son succès : une information, riche, précise et 
dense associée à un style qui rend la lecture très 
attrayante, y compris pour ceux moins au fait des 
"choses" numériques. Les uns apprendront simple- 
ment de nouveaux faits. D'autres découvriront plus 
complètement l'ampleur et la progression du phé- 
nomène. Dans tous les cas, la diversité des informa- 
tions (institutionnelles, grandes sociétés, PME) et le 
ton employé rendent ce livre très agréable à décou- 
vrir. 

Connaissant - d'assez près - la tâche nécessaire à à la 
rédaction d'un tel livre, il est facile d'apprécier le tra- 
vail considérable fourni par Dominique Nora pour 
assortir son ouvrage d'informations inédites et 
récentes sur ce monde en perpétuelle mutation. 
A lire absolument. 

Stéphane Larcher 



• La séquence de Fibonacci 

Pour les amateurs d'algorithme permettant de créer des 
représentations graphiques originales, la séquence de 
Fibonacci est particulièrement intéressante. Le principe 
de cette séquence est le suivant : chaque nombre est égal 
à la somme des deux nombres précédents. Ainsi la séquen- 
ce de Fibonacci démarre comme suite : 1, 1, 2, 3, 5, 8, 
13,21,34,55,..- 

De cette séquence découlent les interprétations les plus 
fantastiques. Ainsi, les amateurs de nombres de l'apoca- 
lypse seront ravis d'apprendre que le 3 1 84' nombre Fibo- 
nacci est un nombre comprenant 666 chiffres. De même, 
le nombre 1 597 est intéressant puisqu'il est à la fois un 



nombre premier et un nombre figurant dans la séquence 
Fibonacci. Le nombre 1 597 se prête à de nombreuses for- 
mules mathématiques fort intéressantes. Ainsi considé- 
rant la formule suivante x -Racine carré de (1597Ycarré 
+ 1 ), existe-t-il une solution pour laquelle X soit un entier 
lorsque Y est lui-même un entier supérieur à 0. Il existe 
une solution, mais il semble impossible de la trouver sans 
l'aide d'un ordinateur (solution dans le prochain numéro 
ou abonnement de 6 mois au premier lecteur nous 
envoyant la réponse à savoir la valeur des nombres x et y). 
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Où en est 
votre créativité ? 




en vente chez votre marchand de journaux 




QUESTIONS/REPONSES 



FUTE 






uestion S /R«P'"«« 
,05. rue Jules Gu«de 

,2532 levâtes Cedex 



sassïSSR 



Vos astuces : 



Vos questions, vos problèmes : 



Vous manquez de place? Continuez sur papier libre.. 



L'astuce du mois 

Chaque mois, 

nous sélectionnerons 

une astuce originale 
que vous nous aurez envoyée. 
Un abonnement gratuit 
de 6 mois à PC Futé 
récompensera son auteur. 




Votre configuration 

ordinateur : 

Marque et modèle : 

Vidéo : 

Processeur : 

Mémoire vive (RAM) : 

Capacité disque dur : 

Logiciels : 



Autres équipements : 



Vos coordonnées 



Nom : 

Prénom : 
Adresse : 



Code postal : Ville : 

N° de tél. : Age : 

Votre activité : □ étudiant □ enseignant 

□ employé Q cadre □ assistant/secrétaire 

□ directeur/resp. de service □ autre 

Votre employeur : 

Effectifs: Q<10 □ 10-50 □ 50-200 □ >200 
Votre service : 



GAGNEZ UN PC 486 

Tirage au sort parmi 
les questionnaires reçus 
; limite d'envoi : le 31 décembre 1995 
(cachet de la poste faisant foi) 



ATTENTION 

Seuls les questionnaires complètement renseignés (c'est à dire que vous devez fournir une 

réponse à chacune des 15 questions posées) feront partie du tirage au sort. Qu'on se le dise! 



HJIU 



Q homme 



_l femme 



tni 



Lieu d'habitation 



Intention d abonnement ? 



LJ<15ans J de 15 à 19 ans J de 20 à 24 ans 

□ 25 à 34 ans □ 35 à 49 ans 

□ 50 à 64 ans □ +de 64 ans 



J Etudiant J Enseignant 

-I Employé J Cadre 

J Agriculteur □ Commerçant 

_l Profession libérale Q Chef d'entreprise 

□ Retraité □ Informaticien 
J Autre (précisez) 

U Paris / RP 

J Province (n° du département) 

J Oui □ Non 
Pourquoi 

□ Oui □ Non 

Pourquoi 

A part vous, combien de personnes lisent votre exem- 
plaire de PC Futé ? 

Quels autres magazines informatiques lisez-vous ? 

Processeur. 

Disque dur (taille) 

Mémoire vive 

Version du DOS 

Version de Windows . 

Taille de l'écran 

Lecteur de Cd-ROM ... 

Modem (vitesse) 

Imprimante 

Autres périphériques 



Votre confiauration 



u 



Quel est l'usage de votre micro-ordinateur ? 



J Personnel 



J Professionnel 



□ Les deux 



Quels programmes utilisez-vous ? 



U Outils de développement 

'J Logiciels de bureautique (tableurs, traitement de texte...) 

□ Logiciels de dessin et de mise en page 
J Logiciels de communication 

□ Multimédia (son, vidéo...) 
U Jeux 



votre magazine 



Notez chacune des rubriques de PC Futé de à 10 



Courrier. 

Logiciels 

Matériels 

Communication 

Routines et programmation.. 

Initiation C++ 

Formation à la POO 

Applis Visual Basic 

POV 

C++ Professionnel 

Visual Basic 4.0 

Shareware 

Petites annonces 

Trucs et astuces 

Disquette 



.L 



vos suggestions 



Commentaires 



Quelles sont les rubriques a supprimer 



Juelles sont les rubriaues à ajouter ? 



Souhaitez-vous aue PC Fute devienne mensuel ? 



Découpez ou photocopiez la page remplie et retournez-la à l'adresse suivante : 
J.D. Press 105, rue Jules Guesde, 92532 Levallois Cedex 

Laissez vos coordonnées complètes si vous souhaitez participer au tirage au sort. 

Nom Prénom 



Adresse 

Code Postal Ville . 

PC FUTÉ N° 3 



PENT1MEDIA II : 



LE PREMIER PORTABLE PENTIUM 4 
AVEC CD ROM INTEGRE 









PUISSANCE, 
MODULARITE, 
fonctionnalités 
MULTIMEDIA : il 

possède tout ce que 
vous désirez dans 
un portable... et 
pourquoi pas dans 
votre station de 
travail ! 



Une station 

de travail idéale... 

• Processeur Intel Pentium'' à 
75 Mhzjusqu 'au 100 Mhz. 

• Mémoire vive 8 Mo extensible 
à 32 Mo - 256 K de cache 
secondaire. 

• Affichage et disque dur en 
VESA local Bus 32 Bits. 

• / Mo de RAM vidéo. 



Le portable pour 
vos déplacements et 
vos présentations... 

• CD ROM 2x intégré et 
amovible. 

• Lecteur de disquettes 3.5 
pouces amovible 
pouvant être remplacé 
par une deuxième 
batterie. 

• Batterie Nimli en 
standard. 



Extensions : 

• Double emplacements PCMCIA II en 
standard pour un fax Modem, réseau... 

• Connexion pour station d 'accueil, 
réplicateur de ports ou décodeur MPEG 




Des écrans hors 
du commun... 

• Ecrans couleurs 
double scan en 10,4 
pouces ou 11,3 
pouces (résolutions 
800*600 en interne). 

• Ecrans couleurs TFT 
matrice active 10,4 
pouces avec un 
affichage interne de 
32 000 couleurs. 



Ramenez-le 
chez vous... 

• Fonctionnalités 
multimédias en 
standard : carte son 
16 Bits , haut- 
parleurs et 
microphone. 

• Connexion Joystick / 
MIDI... 



Contactez-nous pour connaître le Revendeur New Deal 
le plus proche ou pour de la documentation au : 

(1)46 91 98 80 

Si vous êtes Revendeurs, appelez le : 

(1)46 91 98 81 



NEW DEAL : une gamme 

complète de portables 

adaptés à chacun de vos 

besoins à partir de 

6 990 F h.t.* 



* Prix publics conseillés Hors Taxes pour un portable Li^ht 486 Monochrome. New Deal est une marque 
déposée de NEW DEAL S.A. Toutes les marques et noms de produits sont des marques déposées de leurs 
sociétés respectives. Photos non contractuelles. RCS Nantenr B 377 530 803. S.A. au capital de I 440 000 F. 
31. rue Victor-Hugo. 92400 Courbevoie. Fax : (I) 43 33 85 68. 



i 
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Allez plus loin avec votre ftQ\ 

Attention : ceci n'est pas un guide, c'est un outil... 

A force de persévérance, vous vous débrouillez pas trop mal avec votre PC et 
vous n'êtes plus ni un débutant, ni un novice. Aujourd'hui, vous vous sentez 
l'envie d'aller plus loin et vous avez envie d'en découdre avec l'informatique. 



PG tf-uté un mcujayUte fi/iatitjjue 



Ne vous attendez pas à trouver des innombrables tests de la dernière version X.XX du tableur 

de YYYYY ni des pages et des pages de publicité qui transforment la revue en catalogue.... seulement 

de l'information et du pratique. 

PG tf-uté un maCfayUve. acceMibU 

Tout le monde n'a pas le même niveau, mais tout le monde a le droit à une information riche et 
intéressante. Est-il possible de passer à Internet facilement? Le C++ est-il accessible aux débutants ? 
La programmation orientée objet : pour quoi faire ? 



PG fyuté., un maCfOfyiue utile.. 



Choisir les bons produits dans la jungle shareware ? Choisir Windows 95 ou l'oublier ? Combien coûte 
vraiment le matériel ? PC Futé répond à ces questions... et à bien d'autres. 

£a dUcfiuette PG 4uU 

Faut-il sacrifier à la mode et offrir un CD-ROM contenant n'importe quoi pour remplir le support 
ou faut-il sélectionner des produits qui présentent une réelle valeur ajoutée. Nous avons choisi cette 
deuxième voie. Votre disquette contient des programmes originaux et vraiment utiles. 



Poker à 7 cartes. 




..et la possibilité de créer les siens. 







Pascal C et visual Basic. 
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MICRO EMAX : un éditeur avec ses 
sources. 




